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PHOENIX VANGUARD MLmCMAN 

ATARI hat jede Menge span- 
nende und exclusive Programm- 
Cassetten. Und laufend kommen 
neue dazu. Wie zum Beispiel 



Wie werde ich Mitgiied im ATARI-Club? 

Ganz einfach. Schreibr. an den ATARI-Club. Post- 
fach 600168. 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 
schaft ist kostenlos, Und lohnt sich auf jeden Fall. 

Name: „ . 



Adresse: 



Ich habe schon ein ATARI Video-Computer- 
System™: □ ja □ nein TM 



sa&ss 



» » 



Editorial 




Damit konnte ja niemand rechnen: Drei Tage lang 
waren die Redaktions-Telefone fast standig blok- 
kiert. Hunderte von Lesern riefen an, um weitere 
Inf ormationen in Sachen Colecovision zu bekom- 1 
men. Fachhandler aus alien Teilen Deutschlands 
meldeten sich bei uns, um in Erf ahrung zu bringen, 
wo sie „Donkey Kong" und das Colecovision-Sy- 
stem beziehen konnten. 

Wahrend diese Zeilen zu Papier gebracht werden, 
sechs Wochen nach Erscheinen von TeleMatch Nr. 

2/3, kommen noch immer Anrufe! Und die tag- 
liche Briefflut reiflt nicht ab. 
Was fur Colecovision gilt, trifft auch fur die E.T.-Ak- 
tion zu. Nut waren's hier nicht die Anrufe, sondern 
dicke Briefumschlage und Postkarten mit Ldsun- 
gen. Fur uns ist der Fall klar: Sollte E.T. tatsachlich 
mal auf der Erde landen und zuriickbleiben, wird er 
mit Hirer Hilf e keine Schwierigkeiten haben, wie- 
der in seine Heimat-Galaxis zu gelangen. 
Wir waren, wie angekundigt, fur Sie unterwegs. 
Haben uber 20.000 Flugkilometer zuruckgelegt, 
und Ihnen die neuesten Informationen, Ent- 
wicklungen und Trends mitgebracht: Aus Las Ve- 
gas, aus New York (die Toy Fair hatten wir fast ver- 
gessen), aus Frankfurt und Nurnberg. Das Ergeb- 
nis : Acht Seiten mehr Umfang. Und dennoch konn- 
ten wir nicht alle Neuheiten in diese Ausgabe 
packen. Das holen wir nach. 
Die Videoautomatenspieler hatten sich in der letz- 
ten Ausgabe benachteiligt gefuhlt. Mit gleich drei 
Stories, Tips und Strategien haben wir das hoff ent- 
lich hinreichend wettgemacht. 
NochmehrMitmacherbeiderVideospiel-Hitpara- 
de wunschen wir uns und haben deshalb Lhren 
Vorschlag realisiert: Unter alien Teilnehmern verlo- 
sen wir 50 neue VideospielCassetten. Bleibt uns, 
Ihnen viel SpaB bei Ihrem TeleMatch und viel Er- 
folg beim Spiel zu wiinschen. 
Ganz herzlich Lhre TeleMatch Redaktion 





In diesem Heft 

Editorial 3 
Leserbriefe 6 

Neuheiten, Nachrichten und 
Informationen aus der Welt 
der Videospiele 

TeleMatch-News / 

Titelstory: 

Mit Laser und Holografie ist 
das dreidimensionale 
Videospiel machbar. Das 
Game-Designer-Team von 
Bally-Midway nutzte neueste 
Technologie bei der 
Entwicklung dieses 
Videoautomaten 

TRON- 

der Traum vom *a A 
Raum | ^ 

Aktion: 

Ein biBchen Kombinieren, ein 
wenig Gliick and Ihnen 
gehort ein Videospiel oder ein 
erstaunliches Musikinstrument. 
Also 

Gewinnen 1 JT 
mit TeleMatch I O 

Wenn Ihnen normale Video- 
Spiele zu langsam sind, 
steigen Sie am besten hier ein 

Schnell - 

schneller — 1 Q 
superschnell I O 

Test I: 

Beim Spielen der 
SPECTRAVISION-Cassetten 
stellte Helge Andersen test 

Im Weltraum ist 
der Teufel los 
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Test II: 

PARKER bringt Film- und 
Comic-Helden ins Videospiel. 
Und seit vollbrachter Tat 
traumt unser Tester^g^ 

Von Froschen 



und Spinnen- OO 
menschen A\ A\ 

Haben Sie Schwierigkeiten 
bei Abenteuerspielen? Nicht 
verzagen! 

So finden Sie 
des Ratsels 
Losung 
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Film: 

Ein ungewohnlicher Fantasy- 
Streifen startet jetzt in den 
Kinos 

Der dunkle 
Kristall 



Beim Intellivision-Spiel 
.Seekrieg" kommt man ins 
Grubeln. Spielen Sie mal 

Schiffe 1}f% 

versenken at © 

Frank Tetro jr. hat sich diesmal 
intensiv mit .Chopper 
Command", „Freiheitskampfer" 
und .Space Cavern" 
beschaftigt Holen Sie mehr 
Punkte mit 
Strategie & 
Taktik 
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Donnerwetter! Bei so vieleh 
richtigen Losungen muB E.T. ja 
heim kommen. 
Vielleicht haben ja Sie . . . 

Gewonnen mit 
TeleMatch 
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Wer sagt, Steigerungen seien 
nicht mehr moglich? Amie 
Katz prasentiert 

ATARI 5200 
Das Super- 
System 

Wie's weitergeht, wollten wir 
wissen. Aus Koln rollt 

INTERTON 

VC 4000 - die 
Neue 
Deutsche 
Videowelle 
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Da sind Sie sicher 
uberrascht . . . 

TeleMate 
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Ein Vorschlag, obwohl es in 
diesem Heft ja einiges zu 
gewinnen gibt. 

Werden Sie 
Deutscher A A 
Meister "T"F 
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Chris Howland meldet sich 
zumThema 
.Computer Clubs" 

Kolumne 

Neu auf dem Markt, 
neu in der Maschine 
Computer- £^ 
spiele 

Die Antwort auf die Frage, die 
jeden Videospieler bewegt 

So wird man 

Spielemacher Jw 

Wollen Sie auch auf den 
Computer kommen? Hier ist 
ein bewahrtes System 

Texas 

Instruments 
TI 99/4 A 
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Story: 

Neu in TeleMatch. Die Short- 
Story zur Entspannung, 
Erbauung und Vertiefung. Klar, 
daB es auch dabei urn 
Elektronik geht £L 

Das Labyrinth DO 

Sonderteil: 

Eine Auswahl der wichtigsten 
Neuheiten, die in Las Vegas, 
New York, Frankfurt und 
Nurnberg vorgestellt wurden 

MESSE X i 

REPORT O I 



Fur Musiker und solche, die es 
werden wollen, macht Mattel 
Musik mit den Synsonics 
Drums 

Ein Rhythmus, 
bei dem jeder 
mit muB 
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Zweimal hinsehen, denn hier 
konnen Sie jetzt gewinnen! 

Die Videospiel- 
Hitparade / O 

Jetzt sind Sie aber platt! Wie 
war's mit einem elektronischen 
Hausgenossen, der Ihnen 
Rede und Antwort steht, die 
Wohnung bewacht und Sie 
bedient? 

Die Roboter "y A 
kommen / ■ 




Videoautomaten: 
Wir haben ein Duo gefunden, 
das perfekt im Team spielt. Bei 
diesem Gerat kein Wunder 

JOUST: Ein 7/ 
Fall fur zwei / O 



Computerschach: 
Gerhard Piel prasentiert 
Messe- 
neuheiten 



Vorschau 
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RIVER RAID 
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GUTSCHEIN S 

Ich mochte Icoitenloi und * 
ohne Verpflichlung*n Milghed im J 
\ja .Aciivu.on-Club* werden, der mich Ober 

Tu0>-*"~ b'ondheiOp Tale-Sptele-Ncuheiien informieft. 

IcK betilze bereitt «in Atari Video -Compuler-Sy item'" 
□ to □ nem. 




Das ist Ihre Seite, liebe Leser. Forum der Diskussion, Plate fur Fragen und Antworten, 
Podium fur Kritik, ZusBmmung, Vorschlage, Anmerkungen und Anregungen. Und 
sicher auch Ausgangspunkt fur den Dialog zwischen Video-Computerspielfreunden. 
BrieQich oder gar personlich. Auch bei TeleMatch gilt: Je kiirzer eine Zuschrift, desto 
einfacher haben wir's mit der Veroffentiichung. Und wie ublich mussen wir uns vor 
behalten, Briefe gekurzt oder auszugsweise wiederzugeben. Also: Ab geht die Post 



Software fur 
Hanimex 

(2/3/83: HMG 2650: Preis- 
wert und gut?) 

Dieses Magazin ist Euch 
wirklich gegliickt Bringt mehr 
uber Spielautomaten. Und nun 
meine Frage: Gibt es Software 
fur Hanimex und wenn ja, wel- 
che? Christoph Huns, 
5600 Wuppertal 11 

Schonen Dank. Spielautoma- 
ten sind in dem vorliegenden 
TeleMatch „satt" vertreten. Zur 
Frage Software: AuBer den 
genannten Spielen sind weite- 
re in Vorbereitung. Wir wer- 
den darauf eingehen, sobald 
sie uns zur Verliigung stehen. 
Von Fremdanbietem wird je- 
doch keine Software fur das 
System hergestellt. TM 

Wie war's mit einer 
Cassetten-Ubersicht? 

Da ich Video-Telespiel-Fan bin, 
will ich immer uber die auf dem 
Markt befindlichen, wie auch 
uber die Cassetten, die in nach- 
ster Zukunft kommen, informiert 
sein. Diese Gesamtinformation 
in Form einer Liste sollte das ge- 
genwartige und ktinftige Pro- 
gramm mit Angaben des Her- 
stellers und Abspielsystems ent- 
halten. Reiner Gruber, 
8046 Garding 

Der Vorschlag an sich ist gut, 
leider aber nicht in dieser 
Form zu verwirklichen, weilal- 
lein in den vergangenen Wo- 
chen mehrlach Cassetten an- 
gekundigt waren, deren Er- 



scheinungstermin kurzfristig 
dann auf einen spdteren, un- 
bestimmten Zeitpunkt verlegt 
wurde. Beispiel: Parkers 
JamesBond 007" und. Tutan- 
kam". Wir werden diese A nre- 
gung aber sicherlich in ande- 
rerForm aufgreifen. TM 

H er s te 1 1 era n ga be n 

Gebt doch bitte bei den Arti- 
keb, die Ihr vorstellt, immer den 
Hersteller bzw. Vertrieb mit ge- 
nauer Adresse an und nicht nur 
„Spectravision" von Polyband. 

Andreas Kiinecke, 
1000 Berlin 21 

Die Hersteller baten uns, gera- 
de das nicht zu tun. Grund: 
Samtlichein TeleMatch vorge- 
stellten Spiele, Cassetten und 
Programme sind, wenn nicht 
ausdriicklich anders ver- 
merkt, im Rundfunk-, Femseh-, 
HiFi- und Videofachhandel, 
dem Spielwarenfachhandel 
und den Fachabteilungen der 
Warenhduser zu beziehen. Le- 
diglich kleinere Importfirmen 
beliefern Kunden direkt. TM 

Drei Leser - 
ein Wunsch 

(2/3/83: Computerspiele) 
Meiner Meinung nach stellen 
Sie zu wenig Spiele fur Home- 
Computer vor. In Heft 2 teste- 
ten Sie etwa 30 Telespiel -Cas- 
setten und nur sieben Spiele fur 
Computer. Sicherlich gibt es 
(noch) mehr Telespiel-Besiteer 
als Computer-Besiteer, jedoch 
sollten Sie auf eine gewisse Aus- 
gewogenheit achten. Ich bin 
Besitzer eines Atari 800 mit 



Floppy und Drucker. Die Spiele 
sind im Schnitt recht teuer. 
Wenn ein Spiel objektiv gete- 
stet wird und negative und posi- 
tive Eigenschaften erwahnt 
werden, ist das eine grofie Ent- 
scheidungshilfe. 

Manfred Wurr, 2000 HH 65 

Mir gefallt Ihre Zeitschrift sehr 
gut, nur eine Bitte: Bringen Sie 
auch mal Tests uber Programme 
des VC-20 von Commodore. 
Es gibt auch dort viele Video- 
spiele. Vielleicht schreiben Sie 
auch etwas uber die hoch auflo- 
sende Grafik dieses Compu- 
ters. Andreas Meixner, 
7140Ludwigsburgll 

Nr. 2/3 ist eine gelungene Num- 
mer. Es ware jedoch besser, 
auch andere Computerspiele, 
start die fur Atari und Apple vor- 
zustellen, da ich selbst einen TI 
99/4 A besitze. 

Patrick Mottahedin, 

Kommt Zeit, kommen Spiele! 
Wir sind mit alien Home Com- 
puter-Herstellern und Spiele- 
Anbietern in Verbindung. So- 
bald wir die entsprechenden 
Testanlagen haben, werden 
Commodore, TI und andere 
Systeme in TeleMatch sein. 
Wahrscheinlich schon in der 
ndchsten Ausgabe! TM 

Wann beginnt die 
Suche nach 
den Ringen? 

(2/3/83: Alles dran - alles 
drin) 

Besonders gefiel mir, dafi Sie ei- 
nen Bericht uber das Philips- Vi- 
deo-Spiel gebracht haben. Da 




ich dieses Video-Spiel besitze, 
wurde ich nun geme wissen, 
wann die Video-Cassette „Die 
abenteuerliche Suche nach 
den Ftingen" erscheint und ob 
es eine Video-Cassette mit dem 
Namen .Pickel Peter" gibt. 

Olaf Stauff er, 
4134 Rheinberg 1 

Wir haben die, Suche" kurzse- 
hen, aber noch nicht spielen 
durfen. Voraussichtlicher Er- 
scheinungstermin: Fruhsom- 
mer, spdtestens zur Berliner 
Funkausstellung. .Pickel Pe- 
ter" soil jetzt in den Handel 
kommen. TM 

Zu wenig 
Intellivision? 

Ich war enttauscht, als ich fest- 
stellen muBte, daB der GroB- 
raum des an und fur sich anspre- 
chenden Heftes dem Atari-Pro- 
gramm gewidmet wurde. Mir 
kam es vor, als wiirden alle an- 
deren Systeme nur am Rande 
erwahnt werden. Schauen Sie 
sich mal die Top 10 Videocom- 
puter-Spiele an. Alles dreht sich 
um Atari, lediglich einmal Intelli- 
vision sowie Philips. 

Ernst Dellwig, 
5860 Iserlohn 

Diese Rechnung ist nicht rich- 
tig! In TM2/3 stehen funfSei- 
ten Intellivision zwei (!!) Seiten 
Atari gegenuber. Es ist nun 
mal ein Faktum, daB Fremd- 
Software (Tigervision, Spec- 
travision, Parker, Imagic, 
Apollo eta) last ausschlieBlich 
fur das Atari-System angebo- 
ten wird. TM 



Machen Sie Ihr Hobby zum Beruf. 



Wir suchen den 
PRODUCT- 
MANAGER fur 
ATARI VCS 2600 



Das System und das Cassetten-Angebot sind 
Ihnen vertraut. Sie haben Spafi am Spiel. Ha- 
ben gute Englischkenntnisse in Wort und 
Schrift. Wissen, was auf dem Markt geschieht. 
Zu Ihren Aufgaben gehort,die Konkurrenzzu 
beobachten, Schlusse zu Ziehen, zu reagie- 
ren. Ober die Einzelheiten mochten wir mit Ih- 
nen personlich sprechen. 



Interessiert? Dann senden Sie Ihre Bewer- 

bung mit den ublichen Unterlagen an 

ATARI Elektronik Vertriebs GmbH, 

z. Hd. Herrn Hosier, 

Bebelallee 10, 2000 Hamburg 60. 

ATARI. Mit uns kdnnen Sie 
was erleben. 
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Taschenspiele 



Arkadenqualitat 



von Tiger 



auf dem Computer 



Sieben neue Hand-held Spiele stellte Tiger 
Electronic Toys, deren Atari-kompatible „Ti- 
gervision'-Cassetten in Deutschland von 
Hanimex vertrieben werden, in Las Vegas 
vor. 

.Ghost House" wurde dem .Haunted Hou- 
se" nachempfunden. Bei .Paratroopers" 
geht es kriegerisch zu : Fallschirmjager miis- 
sen angreifenden Flugzeugen ausweichen 
und sicher zu Boden gebracht werden. 
.Caveman" gibt es als Tischspiel ja schon 
von Tomy. Hier soil der Steinzeitmensch je- 
doch Knochen sammeln und dabei dem 
Saurier entkommen. Anders als die gleich- 
namige Videospiel-Cassette ist .King 
Kong" verbluffend gut umgesetzt. Schone 
LCD-Grafik. 

Beim .Space Fight" ist wie gehabt die Erde 
gegen AuBerirdische zu verteidigen und 
.Dragon" knupft an die hinlanglich bekann- 
ten .Rettungsspiele" an, wie wir sie in der 
letzten TM-Ausgabe vorstellten. 
Die .Space Invaders" wurden gleich zwei- 
mal ausgewertet: Einmal als Mini-Arcade 
und dann in einen Taschenrechner inte- 
griert. 



16 BIT Grafik-Computeraus dem House Tomy 



Die Niirnberger Spielwarenmesse lieferte 
den schliissigen Beweis: Ohne Computer 
geht beim Videospielen nichts mehr. So 
wartete auch Tomy, hier bisher durch 
Stand-Alone-Spiele bekannt, mit einem 
Computersystem auf, das in die neuge- 
schaffene Klasse der sogenannten .Family- 
Computer" gehort 

Der .Tomyone" mit einem TMS 9995-Mi- 
kroprozessor als CPU leistet 16 K RAM und 
bringt 16 Farben auf den Bildschiim BASIC 
ist die Sprache, die das System versteht. Im 
Spielangebot sind zur Zeit .Bombman", 
.Monsterinn", .Saurusland", .Night Flight", 
sowie sechs weitere Cartridges. 
Durch das eingebaute Color Grafik-System 
wird - so Tomy - der Femsehschirm zur 



Leinwand. Man kann damit 16-farbige Bil- 
der malen. Fine Variante also der von .Data- 
Soft" angebotenen Software .Micro Pain- 
ter". Zudem konnen mit dem .Tomyone" ei- 
gene Videospiele entwickelt werden. 
Zur Grundausstattung gehoren die Konso- 
le, zwei Steuereinheiten, die wie reduzierte 
Inteflivision-Controller wirken (Steuer- 
scheibe und nur zwei Tasten), Antennen- 
Umschalter (ebenfalls nach Intellivision- 
Vorbild) und Verbindungskabel. Weitere 
Zusatzgerate sind in Vorbereitung. 
.Tomyone" wird uber den Fachhandel aus- 
geliefert. Informationen gibt's bei TOMY, 
BalbiererstraBe 28, 8510 Furth. 



Der Trend zum Videospielen auf dem Com- 
puter wird durch standig neue Spielanbie- 
ter gestiitzt. Aus Kalifornien, dem elektri- 
schen Herz der USA, kommt nun .Cosmi". 
Diese Software-Firma produziert aus- 
schlieBlich Videospiele fur Personal Com- 
puter Systeme. 

Die hier vorgestellten Spiele sind durch- 
weg in Maschinensprache geschrieben. 
Fin BASIC-Cartridge ist deshalb zum Spie- 
len nicht erforderlich. Natiirlich aber ent- 
weder ein Disc Drive oder ein Cassetten- 
gerat. 

Erhaltlich sind Cosmis Videospiele (fur die 
ATARI 400/800 Computersysteme) wahl- 
weise auf Diskette und Cassette. Zur Zeit 
verhandeln die Kalifornier mit verschiede- 
nen deutschen Importeuren. Die Preise 
werden bei ca. 140 Mark liegen. 





Auch bei Cosmi 
greifen die 
Spinnen aus dem Weltall an, so im 
Spiel .Spider Invasion". Todliche 
auBerirdische Mutantenspinnen 
haben in einem unterirdischen Laby- 
rinth Nester angelegt und mit 
Eiern gefullt. Ziel der Achtbeiner 
ist natiirlich die Eroberung der 
Erde. Weiter im Cosmi-Programm 
die Spiele , Galactic A venger", 
,The Crypts 01 Plumbous" und 
.Aztec Challenger". In Vorberei- 
tung .Caverns OIKhalka", .Melt- 
down "und. Convoy " 




Ein grafischer Knuller, 
vom Spielablaul her 
aber sehr gem achlich 
ist A ctivisions , Sky 
Jink" (links auBen). 
Mit, River Raid", 
ihrem Videospiel- 
Erstlin g lielerte 
Game Design erin Carol 
Shaw eine aktions- 
geladene Cassette 
ab, die man nur 
nach intensivem 
Training erfolg- 
reich in den Griff 
bekommen wird 





von Activision 



Da kommt Freude auf, was die Angebotser- 
weiterung anbelangt. Activision hat vier 
neue Cassetten furs ATARI VCS-System 
angekiindigt. Die eine oder andere durfte 
bereits in den nachsten Tagen im Handel 
sein. 

.Sky Jinks" ist ein Fliegen gegen die Zeit. Mit 
Ihrer BUcbchirm-Maschine mussen Sie Hin- 
dernissen wie Baumen, Fesselballons und 
Navigationsturmen ausweichen. Designer 
dieses grafisch fraglos bemerkenswerten 
Videospiels ist Bob Whitehead, von dem 
Hits wie Boxing, Stampede und Chopper 
Command stammen. 

.Spider Fighter" erinnert an den Uropa 
.Space Invaders". Natiirlich haben die Acti- 
vision-Leute, genauer: Designer Larry Mil- 
ler, was anderes daraus gemacht Beein- 
druckend bei dieser Cassette die varian- 
tenreiche Grafik und das wirklich .holli- 
sche* Spieltempo; zumindest kommt's ei- 
nem so vor, wenn man diese Cassette erst- 
mals im Gerat hat Eine .Insektenvernich- 
tungsCassette" so man will. 



Von Steve Cartwright wurde .Seaquest" 
entwickelt. Hire Aufgabe (und naheliegen- 
derweise ist das der Spielgedanke) besteht 
darin, mitten im Ozean einen Schatz aufzu- 
finden. Dazu haben Sie eine Schar von 
Froschmannern ausgeschickt, die nun er- 
folgreich (sprich: schalzbeladen) zuruck- 
kommen und wieder an Bord wollen. Lei- 
der gibt's da einige Probleme: Sie werden 
namlich von Haien angegriffen und uber- 
dies von U-Booten attackiert, die sich da- 
durch, dai3 sie Torpedos auf Sie abfeuern, 
zweifelsfrei als Freibeuter entpuppen. Se- 
hen Sie zu, wie Sie damit klar kommen! 
Dem Motto .Es darf geballert werden" fol- 
gend, konnen Sie sich mit dem Aktions- 
Spektakel .River Raid" auseinandersetzen. 
Sie sind Pilot eines Flugzeuges und in der 
Mission unterwegs, langs eines Flusses al- 
les, was Ihnen in den Weg kommt zu zersto- 
ren. Als da sind gegnerische Schiffe, Flug- 
zeuge, Hubschrauber, Treibstofftanks und 
Briicken. Die Treibstofftanks nutzen Sie 
zweckmaBigerweise besser fur Dir eigenes 
Weiterkommen, da Jhre Treibstoffvorrate 
an Bord naturlich begrenzt sind 
Sinnigerweise wurde ausgerechnet dieses 
Spiel von einer Frau entwickelt. Von Carol 
Shaw, der ersten Game Designerin im Hau- 
se Activision. Die Preise fur die neuen Acti- 
vision-Cassetten liegen zwischen 85 und 
100 Mark (Empfohlener Verkaufspreis). 



Neu im Vertrieb der 



Ariola: CommaVid 



Das Videospiel .Room of Doom" wurde von 
unserem Partner-Magazin .Electronic Ga- 
mes" in der Kategorie der Action-Spiele mit 
einem Ehrenpreis gewiirdigt Und wir frag- 
ten uns, warm CommaVid endlich in 
Deutschland zu haben sei. 
Seit wenigen Wochen sind drei von derzeit 
sieben Comma Vid-Spielen auch hier im 
AngeboL Das eingangs erwahnte .Room of 
Doom" ist streng genommen eine „Ber- 
zerk"-Variante mit durchaus eigenstandi- 
gen Elementen. Hier geht es darum, wild 
um sich schieSenden Gegnern auszuwei- 
chen und diese zu eliminieren. 
.Mines Of Minos" ist eines der beliebten 
Layrinth-Spiele. Dabei werden Sie in die 
Rolle des einzigen .uberlebenden" Robo- 
ters versetzt, und haben die Aufgabe, aus 
den in den .Minen" herumliegenden Ro- 
boter-Einzelteilen eine Roboter-Armee zu- 
sammenzubauen, um .Minos" doch noch 
zu retten. 

Bei .Cosmic Swarm" schliefilich greifen rie- 
sige Termiten an, die es auszumerzen gilt 
Als Neuheiten fur April/Mai sind angekiin- 
digt die Cassetten .Cakewalk" und .Strong- 




Anfang Juni durfen Sie sich dann in die 
„Rush Hour" begeben. Aus dem „Feiera- 
bendverkehr" wind, so die Ankundigung, 
ein morderisches Rennen gegen die Zeit. 
Sicher, die Strickmuster sind bekannt und 
die Grafik ist, rein oberflachlich betrachtet, 
nicht so berauschend. Im nachsten Tele- 



Match werden wir das CommaVid-Pro- 
gramm im Test vorstellen. 
Der Preis pro Cassette betragt 109 Mark 
(unverbindliche Preisempfehlung). Be- 
zugsquellennachweis von ARIOLA EURO- 
DISC GmbH, Vertrieb Telespiele, Stein- 
hauser Strafie 3, 8000 Munchen 80. 



Wer macht mit in der VCS-Telespiel-Bundesliga? 



"Hold". Mini-Arcade-Spieler sind mit dem 
.Cakewalk" -Prinzip bestens vertraut: In Di- 
rer Eigenschaft als Backer mussen Sie Ku- 
chen, der auf FlieBbandern auf Sie zurollt, 
auffangen. 

Bei .Stronghold" sind wieder mal Aufierir- 
dische im Spiel und eine der Hauptrollen 
wird von einem Roboter ubemommen. 



Seit uber einem Jahr existiert die VCS-Tele- 
spielbundesliga als unabhangige Interes- 
sengemeinschaft von Videospielern. Die 
I Saison 1983 wurde im Februar erofmet. 
Teilnehmen an diesen Wettbewerben kon- 
nen alle VCS-Clubs mit mindestens drei 
Mitgliedern. Meldungen sind zu richten an 
Armin Stuber, Blucherstr. 17, 6200 Wiesba- 
den. Und das sind die Deutschen Club- 
Meisterl982: 

Die German Space Defenders schafften 
im Schnitt bei Space Invaders 26.064 
Punkte und belegten damit Platz 1. Bei den 
Asteroids kam der Atari- Asteroids-Club 



mit durchschnittlich 58.017 Punkten aul 
den ersten Platz. Der Club Champion 
Soccer machte mit 153.844 Punkten bei 
Missile Command den Ersten. 754.523 
Punkte holten die German Space Defen- 
ders bei Yars' Revenge. Beim Kampf um 
Platz und Sieg um die De/encfer-Hdchst- 
punktzahl landeten sie auf Platz 2 . Der Club 
Shooting Star schaffte hier den Sieg mit 
1.351.017 Punkten. Der Sieger-Club bei 
Pac-Man hieB ebenfalls Shooting Star. 
Das Ergebnis, durchschnittlich 28.207 
Punkte, wird bei Pac-Man Fans allenfalls ein 
mudes Lacheln hervorrufen. 



Diesem Angrifff werden Sie 
nicht wider stehen! 

IMAGIC-die neuen Tele-Hits 
jetzt fur Atari und Mattel Intelli vision 
Spielsysteme. 




DEnOtt ATTBCK 

Das ..Spiel des Jahres 1982 

laut Electronic Games Magazine 

gibrs selbstverstandlich fur Atari und Intellivision -Systeme. 
Wie alle IMAGIC- Spieltib fur 1 Oder 2 Personen. 




Der dunkle Kristall: Von 



der Leinwand auf Diskette 



Soil man nun als „normaler" Videospieler 
die Personal-Computer-Besitzer beneiden 
oder sitzt man einlach auf dem falschen 
Pferd? - Jim Hensons Film-Hit .Der dunkle 
Kristall" inspirierte die Game Designerin 
Roberta Williams zum gleichnamigen Com- 
puterspiel. Ergebnis: Fine rundum gelun- 
gene Veranstaltung mit hochauflosender 
Grafik und bemerkenswerten Spielzugen, 
die natiirlich am Film orientiert sind. 
Zu haben ist das Programm von Sierra On- 
line Inc. Einen deutschen Importeur wer- 
den wir noch austindig machen. Fur welche 
Personal Computer? Bitte sehr: ,Der dunk- 
le Kristall" dart aui Atari, Apple, IBM und 
dem Commodore 64 gespielt werden. 
Ausfuhrliches spater. 





1 TeleMatch Tefe gromm 

Fine Super .Zaxxon" -Version -100 °/oiden- 
tnsch mit Segas Arkadenspiel - wird von Da- 
taSoft fur den Atari-Computer, fur Apple 
und ab April auch fur den TI 99/4 sowie 
den NEC 6000 angeboten. ★ Von Parker 
sind in den nachsten Monaten lolgende 
Atari-kompatible Cassetten angekundigt 
(fiir das VCS 2600): .Reactor", .Sky Skip- 
per", .Tutankham", .Action Man", .Star 
Wars: Die Rache des Jedi 1", James Bond 
007", .Star Wars, Rache der Jedi T und 
.Der Herr der Ringe". Eh' wir's vergessen: 
Comic-Held .Hulk* aus dem Bunde der 
Marvel-Superhelden kommt ebenfalls mit 
eigener Cassette zu Videospiel-Ehren. * 
CBS-Software setzt in Sachen Computer- 
spiele auf Atari 400 bzw. 800. In New York 
wurden vier Cartridges vorgestellt, die un- 
ter dem Label „K-Razy" auf den Markt kom- 
men: .Antiks", .Patrol", .Shoot-Out" und 
.Kritters". Alle vier werden in Deutschland 
uber Colecovision (Arxon) angeboten 
werden. Voraussichtlicher Erscheinungs- 
termin: Herbst * Bei Arxon (also Colecovi- 
sion bzw. umgekehrt) im Vertrieb werden 
die beiden Atari-kompatiblen Cassetten 
.Wizard Of Wor" und .Gorf" sein. Verof- 
fentlichung wahrscheinlich im Fruhsom- 
mer. ~k ATARI hat zwei wichtige Lizenzver- 
trage abgeschlossen: Die Auswertung 
samtlicher Videospiel-Rechte an den welt- 
beruhmten Comicfiguren Micky Mouse, 
Donald Duck und anderen liegt bei den 
Kaliforniern. Und kunftig werden aus dem- 
selben Hause auch die bekannten Charak- 
tere der SesamstraBe als Videospiel-Haupt- 
darsteller agieren. 



1 SpielspaB erster 



TeleMatch Telegramm 



Es wurde ja auch langsam Zeit, daft diese 
witzigen Videospiele furs Atari-System bei 
uns zu haben sind In Las Vegas schloft 
Concept Video den Lizenzvertrag mit den 
Kaliforniern und ab sofort gibt's die beiden 
ersten Cassetten .Fast Food" und .Cosmic 
Creeps" hier. Grundlegend neu sind die 
Spiele natiirlich nicht. Allein die Aufberei- 
tung macht den Unterschied. Und der ist, 
gemessen an herkommlichen Videospie- 
len, betrachtlich. 

Bei .Cosmic Creeps" wird ein bewahrtes 
Thema verwendet: Die Zivilisation ist, da 
AuBerirdische - eben die .Creeps" 
(Scheusale) - angreifen, zum Untergang 
verurteilt, falls es Ihnen nicht gelingt die 
.kosmischen Kinder" zu retten. Ein Rennen 
gegen die Zeit beginnt, wobei Sie zunachst 
sicher auf dem Planeten landen miissen. 
Dann startet die zweite Spielphase, die Ret- 
tungsaktion. 

In wieweit schwergewichtige Zeitgenos- 
sen sich an .Fast Food" (Schnellimbif3) 
freuen werden, sei dahingestellt. Fest steht 
nur, da)3 diese totale Umkehrung des Vi- 
deospiel-Grundgedankens - nicht treffen, 
sondern rechtzeitig ausweichen - unglau- 
blichen SpaB macht Nicht zuletzt deshalb, 
weil im Spielverlauf die unmiBverstandliche 
Warnung „Sie werden fetter!" auf den Bild- 
schirm gebracht wird Was mit standig zu- 
nehmender Unbeweglichkeit verbunden 
ist. 

Diese beiden Cassetten gehoren in jede 
Programmbibliothek! Zubestellen bei Con- 
cept Video GmbH, Winfriedstr. 11, 8000 
Miinchen 19. 
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CENTIPEDE, exclusiv von ATARI: 

Jetzt ist auch in Eurem Fernseher 

der Wurm drin. 



Bisher haben Euch die Tausend- 
fuBler, Spinnen und anderes Unge- 
ziefer nur in den Spielhallen ge- 
wurmt. Und 'ne Menge Flohe ge- 
kostet. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
PHOENIX 1 , VANGUARD 1 und 
MS. PAC-MAN 2 , auch noch CEN- ' I 
TIPEDE™ nach Hause. Das Video- 
Computer-Spiel, exclusiv von 



ATARI. 




ATARI hatjede Menge spannende 
und exclusive ProgrammCasset- 
ten. Und standig kommen neue da- 
zu. Wie GALAXIAN 2 , JUNGLE 



HUNT 3 oder KANGAROO 4 
Das ATARI Video-Computer- 



System ist leicht zu handhaben. 
Es braucht nur am Antennen-Ein- 
gang des Fernsehers angeschlossen 
zu werden. Cassette rein und schon 
geht's los. 

n Kaufhausern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
Spal3 dran haben. 




ATARI 



Mit uns konnt Ihr was erleben. 




Videospiele wurden in den vergangenen beiden Jahren gra- 
fisch verbluff end perf ektioniert. Die Realisierung des absolut 
plastisch-raurnlichen Spiels blieb den Elektronik-Ingenieu- 
ren in Japan, den USA und Deutschland bisher versagt. Allein: 
Technisch ist das Problem bereits gelost. Mit Laser und Holo- 
grafie. Und schon heute gibt es ein Spiel, das ahnen lafit, was 
bei der neuen Generation der Videoautomaten auf dem Bild- 
schirm zu sehen sein wird. 

von BILL KUNKEL und HARTMUT HUFF 



A Is es losging mit den Videospielen, 
da hatte ein Mann eine Idee und 
versuchte, sie umzusetzen. Kon- 
zept, Grafik, Visualisierung, Sound und 
selbst das Programmieren - alles kam aus 
einem KopL Die Zeiten sind langst vorbei: 
Heute arbeitet ein Team von Spezialisten, 
die einander erganzen und sich neueste 
Technologien zunutze machen. 
So auch bei Bally-Midway. Dort wurde ein 
Game Design Team (= ein Spiel-Gestal- 
tungs- oder Entwicklungs-Team) geschaf- 
fen, ursprunglich nur, um Walt Disneys 
,.TRON" fur den Videosspiel-Automaten 
umzusetzen. 

Chef-Ingenieur ist John Pasierb (TM-Le- 
sern aus unserer Ausgabe 2/3 sicher in 
Erinnerung). Dazu gehort Bill Adams, fur 
die Software zustandig. George Gomez 



zeichnet fur Mechanik, Storyboard und 
Gestaltung verantwortlich. Der Video- 
Spiel-Superstar Atish Ghosh wurde mit der 
Schaffung der Hardware beauftragt. Fur die 
Realisierung der Software holte Bally - 
Midway die Top-Leute John Marcus und 
Sharon Barr ins Team. Und allein sechs Pro- 
fis waren ausschliefjlich damit beschaftigt, 
ein passendes Gehause fiir TRON zu ent- 
wickeln. Eben diese sechs brachten Holo- 
grafie in den Automaten. Als Hintergrund- 
motiv. Der erste Schritt. Aber wie immer 
der entscheidende. 

Uberraschenderweise lieB Bally altemativ 
ein freies Game-Designer-Team an dem 
Projekt arbeiten, getreu dem Motto: Kon- 
kurrenz fordert die Kreativitat. 
Beiden Teams standen bei der Entwicklung 
Film-Scripts zur Verfugung, die sich, was in 
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der Natur der Branche liegl, im Zuge der 

Dreharbeiten veranderten. 

Gomez entwickelte das Storyboard: Wie 

beim animierten Film wurden die Spielpha- 

sen zu Papier gebracht. Sechs Phasen wa- 

ren urspriinglich gefordert worden, doch 

allein die vier Phasen, die schliefilich be- 

nutzt wurden, brachten Atish fast an die 

Grenze seiner Moglichkeiten. 

„Es gab einige Probleme", verriet einer der 

Spiel-Designer. »Wir konnten zwei Wege 



gehen. Einmal hatten wir uns aul das Video- 
spiel von Flynn konzentrieren konnen (fur 
all jene, die mit TRON, dem Film, nicht ver- 
traut sind: Flynn ist im Film der Spielde- 
signer, der in den Computer gezogen 
wird) . Leider gibt es dieses Spiel, betitelt 
.Space Paranoids", aber nicht wirklich; da 
wurden nur per Computer erzeugte Effek- 
te auf einen Monitor projizierL Blieb uns also 
nur die andere Moglichkeit, namlich Origi- 
nalspiele zu schaffen, basierend auf den 



Abenteuern, die Flynn erlebte." - Anders 
ausgedruckt: Die Spielhandlung des Films 
wurde zum Videospiel umgewandelt. 
Drehbuchanderungen (und damit Ande- 
rungen im Automaten) gehorten zur Tage- 
sordnung. In einer Seguenz des Films wa- 
ren sogenannte todliche .Sporen" vorge- 
sehen, die von den .Recognizers" ausge- 
sandt werden sollten. Bei der endgultigen 
Kinoversion waren sie nur fur Sekunden- 
bruchteile zu sehen. 



Die Panzer-Sequenz des Automaten wirkt 
auf den ersten Blick etwas nuchtern oder 
gar simpel. Beim Spielen merkt man aber 
schnell, daB es auf den richtigen Winkel an- 
kommt. „Wenn man sie frontal angeht, ist 
das Selbstmord", stellt der Hardware-Ma- 
gier Atish tief grundig grinsend f esl. „Um die 
Panzer der MPU (Master Processing Unit) 
zerstoren zu konnen, muB der Spieler sich 
standig bewegen. 

GroBte Herausforderung fur das TRON- 
Team war die .Light Cycle" -Sequenz. ,Als 
Vorbild diente 'Checkmate', nur die Grafik 
wurde verbessert", sagte uns einer der 
Manner aus dem Kreativ-Team. Er hat recht. 
Wenngleich zu erganzen ware, daB da 
auch .Surround" und .Snafu" Pate standen. 
Schwer in den Griff zu bekommen war die 
letzte Spielphase. TRON, der Titelheld, tritt 
gegen die MPU an und muB seine Scheibe 
genau plazieren, um den Computer auszu- 
schalten. Im Film springt Flynn ins Compu- 
terherz und bringt die wirbelnde Achse so- 
lange zum Stillstand bis TRON seine Schei- 
be geworfen hat. Bally-Midway entschied 
sich fur die Version, in der TRON lediglich 
die Scheibe in die MPU wirft, die nach je- 
dem Treffer abbrockelt 
All dies findet auf dem zuvor erwahnten 
Hintergrund statt, dem holografischen Git- 
ter, das in seiner Plastizitat auf dem Video- 



Bildschirm einmalig ist. Und dies war ein- 
deutig der Grund dafiir, warum das Baily- 
Midway Team den . Wettbewerb" gewann. 
Die neue, plastische Dimension des Spie- 
lens, wenngleich noch unbewegt, ist mach- 
bar! 

Und schon in diesem Herbst soil - in Japan 
entwickelt - ein Videoautomat in den Hal- 
len stehen, bei dem die bewegten Akteure 
plastisch sind Die Holografie, und damit ei- 
gentlich die Laser, machen es moglich. 



Spiel-Design 

John Pasierb Chef-Ingenieur 

Bill Adams Software 

George Gomez . Mechanik/Gestaltung 
Atish Ghosh Hardware 

Hardware-Design 

Pasierb und Ghosh 

Software 

Bill Adams, John Marcus und Tom Leon 
Storyboard 
und Visualisierung 

George Gomez, Sharon Barr 
und Marsh Jordan 

Steuerung und Gehause 

George Gomez in Cooperation mit 
A. Ryan 

Team Projekt Management 

Bill Adams und George Gomez 

Gehause-Design 

Richard Taylor (IE/Walt Disney) 

Paul Faris und Team Art Direction 

R Scafidi Art {Coordination 

George Gomez 

Sound Effekte 

Earl Vickers 



Die Dreidimensionalitat dieser holo- 
grafischen Aufnahme des Planeten 
Saturn (oben) ist im Druck natur- 
lich nicht nachzuvollziehen. Ein 
sohhes Hologramm (OriginalgroBe) 
kostet cq. 120 Mark und ist im Mu- 
seum of Holographie", New York 
erhdltlich. Unten: Ein Hologramm 
kann man richtiggehend .anfassen" 





MIRROR 
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BE »M SPUTTER 




Was ist ein Hologramm und 
wie entsteht es? 

Ein Hologramm ist ein 3-dimensionales 
Abbild Fine Aufzeichnung von Lichtwel- 
len, die von einem Objekt reflektiert wer- 
den. Dieser AufzeichnungsprozeB ist 
kompliziert, doch die Zeichnung verdeut- 
licht das Prinzip. 

Ein Laser-Strahl wird durch ein Prisma ge- 
teilt. Der Strahl, der das Objekt beleuch- 
tet, heiBt „Objekt" -Strahl, der andere „Re- 



ferenz" -Strahl. Dieser zweite Strahl wird 
durch Spiegel und ein Linsensystem auf 
die holografische Platte geleitet, wahrend 
der Objekt-Strahl den Gegenstand in La- 
ser-Licht taucht, das in alle Richtungen re- 
flektiert wird. 

Wo diese reflektierten Strahlen den Refe- 
renzstrahl treff en, entsteht eine sogenann- 
te Interferenz (dh.: die Wellen uberla- 
gern sich). Diese optische Information 
wird auf der holografischen Platte aufge- 
zeichnet. 
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Hauen Sie mal richtig auf die Pauke. Synsonics Drums ist da. 
Der heifte Schlagzeug-Sound. 

Synsonics Drums ist das elektronische Schlagzeug von Mattel Electronics. Die fetzige Rhythmus-Sensation 
fur jedermann. Wenn Sie Anfanger sind, spielen Sie mit Synsonics Drumsschon nachein paar Minuten wie ein 
Profi. Schlag auf Schlag. Dafur sorgt der eingebaute Mikrocomputer. Er macht die Bedienung der funf 
Prazisions-Schlaginstrumente zum Kinderspiel. Live oder Playback. Kopfhorer, Verstarker, Kofferradio oder 
Stereoanlage - mit Synsonics Drums kdnnen Sie machen, was Sie wollen. 



Wenn's nach Ihnen geht, liebe Leser, sollten in jedem Tele- 
Match Preisausschreiben mit attraktiven Gewinnen sein. Und 
wissen Sie was? Es geht nach Ihnen und um Sie. Deshalb ran 
an unsere kleine Preisauf gabe mit den grofien Gewinnen und 
her mit der richtigen Losung. Ganz direkt gefragt 



TeleM 



nth 

afcfi! 



Kennen Sie sich bei 



Intellivision aus? 



Das System bietet eine Menge Kom- 
fort (auf den wir in einem ausfuhrli- 
chen Test noch 2x1 sprechen kom- 
men) und Spiele unterschiedlicher Art. 
Sport- und Comicspiele, Weltraumaben- 
teuer und Aktionsspiele, Gliicks- und Stra- 
tegiespiele. Eine Auswahl der Intellivision- 
Cassetten haben wir hier abgebildet. 
Aus gutem Grund hat aber jemand die Na- 
men von vier Cassetten vertauscht. Klar 
doch. Der Jemand sind wir. Und der gute 
Grund: Sie sollen die vertauschten Namen 
herausfinden. 

Gehen Sie dabei in Pfeilrichtung vor. Diese 
Reihenfolge ist wichtig fur die Losungen in 
dem Kastenschema. 

Einige der Kastchen sind farbig markiert. 
Die Buchstaben in diesen farbigen Kast- 
chen bilden, in die richtige Reihenfolge ge- 
bracht, das Losungswort. Dieses eine klei- 
ne Wort wollen wir von Ihnen. 
Was Sie gewinnen konnen? Ein Intellivi- 
sion- Videospiel mit den Cassetten .Astro- 
smash" und „FrogBog" im Wert von 700 
Mark und die neuen .Synsonics Drums" im 
Wert von 500 Mark. Ist das was? 
So. Am besten, Sie gehen gleich mal die 
Cassetten durch. Profis werden die fal- 
schen Namen sofort entdecken. Falls Sie 
Schwierigkeiten haben, ein Tip: Einfach in 
einen Intellivision-Prospekt schauen oder 
lassen Sie sich von Ihrem Fachhandler die 
Intellivision-Spiele zeigen. 
Ja, damit war' alles gesagt, bis auf die Teil- 
nalimebedingungen. Die kommen hier: 
Schreiben Sie das Losungswort, bitte nur 
dies, auf eine ausreichend frankierte Post- 
karte (60 Pfennig) und senden Sie diese an 
den 

TeleMatch Verlag GmbH & Co 
Stichwort: Gewinnen 
Steindamm 63 
2000 Hamburg 1 

EinsendeschkiB ist der 30. Apirl (Datum 
des Poststempels). Teilnehmen kann jeder 
mit Ausnahme der Mitarbeiter des Tele- 
Match- Verlages und des Hauses Mattel 
Electronics. Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. Wir wunschen Dinen viel Erfolg! 
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Kosmisch 



Komisch 




Mit COSMIC CREEPS gelingt Ihr 
Take-Off - direkt ins Universum, wo 
unheimliche Wesen auf Sie warten. 
Da heiBt es aufgepaBt! Weichen Sie 
aus, drangen Sie den Feind zuriick, 
benutzen Sie alle Mittel Ihres elektro- 
nischen Arsenals. So retten Sie eine 
ganze Generation von Weltraumkin- 
dern, die ohne Sie hilf- und schutzlos 
waren. 

Selbst eingefuchste „Videonauten" 
kommen hier auf die richtige Umlauf- 
bahn - und auf ihre Kosten. 
COSMIC CREEPS - ein Weltraum- 
spiel aus einer anderen Welt. 



Weg vom faden Einheitsfutter - hin 
zur bunten EB-Vielfalt! Die Speise- 
karte von FAST FOOD kann sich 
sehen lassen: Dafliegen Pizzas 
heran und Pommes, Bier und Becher 
mit kostlich kuhlem Eis, frische Gur- 
ken und alles, was lecker ist. Aber 
Vorsicht bei den Hot Dogs! Jeder Bif3 
ist hier gefahrlich! BeiBen Sie also 
die Zahne zusammen und widerste- 
hen Sie der Versuchung. Schnappen 
Sie aber schnell entschlossen zu, 
wenn's wieder eBbar wird. 
FAST FOOD - ein SchnellimbiB, der 
nach mehrschmeckt! 




spielbar auf ATARI VCS 2600 



Alleinimporteur Deutschland: Concept Video GmbH, WinfriedstraBe 11, 8000 Munchen 19, Tel. (089) 17 6066-67 



SCHNELly SCHNELL 




Geschwindigkeit ist keine 
Hexerei! Das hat wohl jeder 
schon mal gehort. Anders ist 
die Sache bei den hier vorge- 
stellten Videospielen. Wer die 
meistem will, muB, im Ansatz 
2ximindest, hexen konnen. 
Oder aber extrem 
gut reagieren konnen. 
Denn diese Spiele laufen 



Ballerspiele sind aibern! Ich ertappe 
mich immer wieder, wie ich diesen 
meinen Ausspruch ad absurdum 
fuhre! Da sitze ich im Sessel und freue mich 
uber die perfekte Bildschirmgraiik der 
neuesten Cassetten (Sport-und Aben- 
teuerspiele selbstverstandlich, nichts mit 
simplem Geballer, versteht sich), bin be- 
geistert, wenn mehrere Displays einander 
ablosen und eine zum Teil marchenhafte, 
phantasiereiche, zum Teil auch der Realitat 
erstaunlich entsprechende Stimmung auf- 
kommen lassen - und plotzlich kommt mir 
eine ganz andere Cassette zwischen die 
Finger. Testen muB du sie, denke ich mir, 
also leg' sie mal rein. 

Und schon geht's los! Da kracht es und blitzt 
es, lost ein Geknatter das nachste Auf- 
schlag-Gerausch ab, der Joystick des 
Handreglers droht abzubrechen, und im- 
mer wieder sage ich mir: Ballerspiele sind 
blode! 

So blode aber auch wieder nicht, denn ich 
kann mich von einigen dieser Spiele nicht 
trennen. Nichts gegen FuBball, und schon 
gar nichts dagegen, Drachen in Verliesen 
auizuspuren. Aber die Sportier aul der 
Mattscheibe laufen nicht weg (so richtig 
SpaB macht's ohnehin ersi, wenn ein Part- 
ner mitspielt und nicht der stur sein Pro- 
gramm abnudelnde Bruder Computer), 
und die Drachen schlummern solange wei- 
ter, bis ich sie zum Leben erwecke, und 
selbst die Eisprinzessin, deren SchloB erst 
noch erschmolzen werden muB, kann war- 
ten (schlieBlich dauerte es bei Dornros- 
chen - oder war es Schneewittchen? - 
auch an die hundert Jahre, bis sie erlost wur- 
de). 

Nein, wenn schon, denn schon! Und diese 
Spielanleitungen scheinen auch von Ani- 
mateuren, Leckermachem geschrieben 
worden zu sein. Kein Wort daruber, was als 
nachstes folgen wiirde, wenn ich weiter- 
spielen konnte und dieser verflixte Welt- 
raum-Hamburger mir nicht den Garaus be- 
reitet hatte. Es juckt mir in den Fingern. Ich 



lasse mich von der Hektik auf der Matt- 
scheibe anstecken, sofern diese Hektik gut 
verpackt ist. Und das ist bei einigen Baller- 
spielen, ich mufl es zugeben, inzwischen 
der Fall. 

Nehmen wir MEGAMANIA (ACTIVI- 
SION), eine der schnellsten, lebendigsten 
Cassetten uberhaupt. Wie soil man aufho- 
ren konnen, wenn man nicht einmal weiB, 
ob man alles gesehen hat, was dieser Steve 
Cartwright, der Erfinder von MEGAMA- 
NIA, hineingepackt hat? Es stimmt, was in 
der Anleitung steht: Es ist wie ein Alptraum. 
Da kommen zunachst (und ich ubemehme 
gern das wenige, was ich der Anleitung 
entnehmen kann) angreifende .Hambur- 
ger", naturlich abstrakte Objekte in tief- 
schwarzer Weltraumnacht, aber Phantasie 
muB sein. Und in ktirzester Zeit ist man ge- 
neigt, den letzten dieser .Hamburger" an- 1 
zuschreien, bis auch er endlich das Zeitli- 
che gesegnet hat. Oh, diese Gefuhle! Zwei- 
mal kraftig durchatmen, schon geht's wei- 
ter! „Kekse" Qattem uber den Bildschirm, 
und ihnen schlieBen sich .Insekten" an, 
.Gurtelreifen", .Diamanten", .Dampfbugel- 
eisen", .Frackfliegen" und schlieBlich 
.Weltraumwurfel". Doch bis es soweit ist, 
nehme ich einen starkenden Drink. Es kann 
doch wohl nicht wahr sein! Da spiele ich 
beinahe taglich mit einer Flut neuester und 
manchmal auch noch alterer Videospiele, 
und schon kommt so ein lacherliches Pro- 
gramm daher, bei dem das Knopfchen das 




Kopf chen ersetzt, und will mich an der Nase 
herumfuhren. Es packt mich. Ich starte wie- 
der und wieder, reiBe den Steuerknuppel 
herum, presse den Daumen auf den roten 
Knopf, und endlich, endlich ist es voll- 
bracht! Ich habe es geschafft! 
Doch halt! 45.000 Punkte mussen erzielt 
werden, um ein echter „Megamane" zu 
werden. Ein Druckfehler in der Anleitung? 
Kaum. Also wollen diese Leute mich ar- 
gern. Wahrscheinlich haben die es selbst 
noch nicht geschafft. Jetzt sollen sie mich 
kennenlernen! In der Tat: SchluB ist offen- 
bar im Grunde nie! Immer geht es weiter, 
die Wellen kehren zuriick, andern ihre Be- 




wegungen, es wird schneller, schneller, 
schneller . . . 

Die nachste Cassette: NEXAR (SPEC- 
TRA VISION). Von einer Erholung keine 
Spur! Ich glaube, in den Bildschirm hinein- 
gezogen zu werden, oder kommen diese 
Streifen auf mich zu? Rasch den Starthebel 
gezogen, und das Ballern geht wieder von 
vorn los. Aber anders. Raumschiffe miis- 
sen es wohl sein, die von der Mitte aus zu 
den Seiten ausweichen; fliegende Unter- 
tassen, belehrt mich die Anleitung. Ich hatte 
doch zuerst nachlesen sollen, aber was hilft 
das schon? Ich muB ausweichen oder 
feuern! Und das ich, der ich bei der Muste- 
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bin ich, aus der Puste, zumindest geistig ge- 
sehen. Was nun? Das muB die feindliche 
Kommandozentrale sein. He, die schieBen 
schon wieder! Ich muB kontem! Pausenlos 
gehen die Lichtpunkt-Kugeln nach oben, 
reduzieren das farbenfrohe Gebilde (mich 
erwischt's natiirlich hin und wieder auch 
mal, aber davon soil jetzl keine Rede sein!), 
und plotzlich wird es grell. Getroffen! Ein 
Auialmen lost die Spannung! Die nachste 
Welle soil kommen! 

Oder nehmen wir VANGUARD (ATA- 
RI). Alles was recht ist, aber die sind anstan- 
dig! Nicht daB ich wie im Schaukelstuhl ge- 
mutlich mein Ziel verfolgen kann, oh nein, 
es packt mich und trifft mich, und schnell bin 
ich weg vom Fenster. Aber ich brauche 
nicht wieder ganz von vom zu beginnen 
und mich daruber zu argern, daB ich jenem 
Symbol das endgiiltige Scheitern eben zu 
verdanken hatte. .Continue?" fragt mich 
der Computer. Meine Englisch-Kenntnisse 
reichen aus, Ja!" zu antworten und dies 
durch Knopfdruck zu bestarjgen, und 
schon beginnt das Spiel an der Stelle, an 
der ich gerade kurz zuvor hatte abdan- 
ken miissen, natiirlich mit null Punk ten, aber 
immerhin. In mehreren Anlaulen lerne ich 
auf diese Weise das gesamte Labyrinth 
kennen und habe die Hoffnung, es viel- 
leicht einmal in einem Schubs durchfliegen 
zu konnen. Nicht so viel nachdenken; auf- 
passen! Nach alien Seiten hin muB ich mich 



rung seinerzeit Gliick gehabt hatte! Hier 
ein Treffer, da ein Tretfer, jetzt schnell zur 
Seite, verdammt, erwischt! Doch vor allem 
die „Leuchtf euer" daran hindern, auszubre- 
chen, um endlich die nachste Ebene zu er- 
reichen. 99 Ebenen gibt es - welche Aus- 
sichten, denn jede neue ist auiregender als 
die vorangegangene! Tage werde ich 
brauchen, ach was: Wochen! Sollte ich un- 
seren nachsten Urlaub . . .? 
Neu von ATARI: PHOENIX! Geruhsam 
geht es los - denke ich, aber es dauert nicht 
lange, da haben sie mich wieder, diese ver- 
Ilixten abstrakten Symbole. Jetzt lauft's aber 
besser; doch was ist das: diese Viecher, das 



sind ja Flugsaurier. Herrlich, diese Flatter- 
bewegungen, direkt echt und elegant! 
Wumm, der saB! Alles andere als elegant 
haben die es auf mich abgesehen. Nicht 
noch einmal, ihr Vogel, und vor allem nicht 
mit mir! Jetzt heiBt es, konzentriert und mit 
System vorzugehen. Eine Joystick-Bewe- 
gung nach hinten, und schon baut sich ein 
Schutzschirm auf. Aber nach wenigen Se- 
kunden bin ich wieder mir selbst uberlas- 
sen. Die Armada der Vogel nimmt ab, und 
aus blau wird rot! Wieder bewegt sich was, 
wieder Qeucht es auf dem Bildschirm. Jetzt 
odernie: links, rechts, Knopf, Knopf, Schutz- 
schild . . .! Oh, was fur ein SpaB! Aufgeregt 



konzentrieren, Laserstrahlen nach hinten, 
vom und vor allem nach den Seiten los- 
schicken. Das l^abyrinth wird enger, dort 
habe ich die Wahl, eine linke oder rechte 
Spur zu erkunden. Schlangen kreuzen flie- 
gend meinen Weg, zumindest sehen sie so 
aus. In sie darf ich hineinfliegen, dreimal so- 
gar, denn dann bekomme ich 
Extrapunkte . . . 

Ballerspiele sind nur die eine Seite der Vi- 
deospiele-Medaille, ich gebe es zu. Wenn 
sie gut gemacht sind, dann bringen sie mir 
riesigen SpaB. Aufgewiihlt und entspannt 
zugleich erhebe ich mich aus dem Sessel. 

Helge Andersen 
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Seit wenigen Monaten sind sie auf dem Markt, die von der 
Munchener Firma POLYBAND in der Bundesrepublik ver- 
triebenen SPECTRAVISION-Cassetten. Zu den ersten sechs 
Spielen, von denen gleich vier im Weltall angesiedelt sind, 
werden im Laufe dieses Jahres noch weitere hinzukommen. 
Gespannt sein darf man schon. Hier eine kritische Ubersicht 
dessen, was bis jetzt fur das ATARI-System konzipiert wurde 



TAPEWORM: 

Man schlangelt sich so durch 

TAPEWORM ist die vielleicht originellste 
SPECTRAVISION-Cassette, ohne damit 
dieses Spiel zum Favoriten avancieren zu 
lassen. Sie failt auch deshalb aus dem Rah- 
men, weil sie mit dem so haufig phantasie- 
losen, eher einfallslosen Weltraum-Brim- 
borium nichts zu tun hat. 
Auf der guten alten Erde lebt ein Wurm, 
Slinky mit Namen, der fur sein haufig recht 
kurzes, immer aber aufregendes Leben 
gem Fruchte iBt: Apfel, Orangen, Wein- 
Irauben, Erdbeeren und Bananen. Das 
Dumme ist nur, daB er, um an diese Fruchte 
heranzukommen, eine Vielzahl von fetten 
Bohnen fressen muB. Diese befinden sich 
an immer wieder woanders auftauchenden 
Stellen eines Gartens. 




Mit jeder Bohne, die er vertilgt, wird er ein 
Stiickchen groBer und schwerfalliger, sehr 
zur Freude von Beeky, dem Vogel, und 
Spanky, der Spinne, die in unregelmaBigen 
Abstanden uber den Bildschirm Qimmern 
und Ausschau halten nach Slinky. Fliegen 
oder kriechen sie uber seinen Kopf , so ist es 
um den Wurm geschehen. Mindestens 
zehn Bohnen mussen verschlungen sein, 
bis das ersehnte Obst irgendwo am Bild- 
schirmrand auftaucht und dem Wurm an- 
zeigt, wohin er innerhalb knapp werden- 
der Zeit kriechen muB, ohne seinen eige- 
nen Korper zu verknoten oder den Bild- 
schirmrand zu beruhren. 
Mit zunehmender Schwierigkeit tauchen 
Hindernisse auf, und ab und zu ist es sogar 
Nacht auf der Mattscheibe, nur kurz er- 
leuchtet durch einen Appetithappen. 
Fazit: Ein lustiger SpaB, um je nach Punkt- 
zahl zu Fischfutter, Erd-, Seiden-, Buch-oder 
Bandwurm zu werden. Entscheidendes 
Hindernis fur eine noch bessere Gesamt- 



bewertung: Ab dem sechsten Bildschirm- 
Beet beginnt alles ohne emeute Schwierig- 
keits-Steigerung exakt wieder von vorn. 
Schade! 

CHINA SYNDROME 

Eine erschreckende Simulation 

SPECTRA ISLAND ist im Besitz eines bis 
jetzt noch brillant funktionierenden Atom- 
kraftwerkes. Um alsTechniker dort arbeiten 
zu konnen, bedarf es nicht nur theoreti- 
schen Wissens, sondern praktischer Erfah- 
rung. Wie kann man diese jedoch erwer- 
ben, solange alles einwandfrei arbeitet? 
Ein speziell fur diesen Zweck entwickelter 
Simulator - identisch mit dieser Cassette! - 
testet das Reaktionsverrnogen der Bewer- 
ber. Die Situation: Ein Erdbeben hat we- 
sentliche Ablaufe im Innern des Kraftwer- 
kes auBer Kontrolle gebracht. Die Nuklear- 
teile schwirren umher und vermehren sich, 
sofem sie nicht mit Hilfe eines Roboter- 
Arms .aufgefangen" werden. 
Auf dem Bildschirm ist das Geschehen in 
drei Ebenen sichtbar. Innerhalb jeder waa- 
gerechten Ebene, farblich unterschieden, 
spielen sich verschiedene Ablaufe ab, und 
im Grunde muBte man uberall zugleich 
sein, was in der Anfangsphase auch noch 
problemlos realisierbar ist. Die Spaltungen 
erfolgen jedoch immer schneller, und wei- 
tere Hindernisse tauchen auf, die nicht be- 
ruhrt werden durfen. Drei optische Instru- 
mente zeigen jederzeit an, wo die Gefahr 
im Augenblick am groBten ist. Geschieht in 
der Ebene nicht sofort etwas, ist die Kata- 
strophe da! 

A 




innerhalb dieses Kraftwerkes - eine Emp- 
fehlung, die wohl jeden Videospieler erst 
richtig herausfordet! 

Fazit: Eine Simulation, die erschreckend an- 
deutet, welche Gefahren vielleicht tatsach- 
lich auf uns zukommen. Als Reaktionsspiel 
eine standge Herausforderung! 

NEXAR Gibt es wirldich 
SPECTRAKRIEGER? 

„Um ein wirklicher SPECTRA-KRIEGER zu 
werden, mussen alle 99 Ebenen uberwun- 
den werden." 

Diese wenig ermutigende Aussage der 
Spielanleitung laBt die Frage aufwerfen, ob 
es wirldich moglich ist, dieses hochgesteck- 
te Ziel zu erreichen. 




Hat man alle Nuklearteile wieder .einfan- 
gen" konnen, so folgt ein hoherer Level. 
Bleibt man auf Stufe 1, 2 oder 3 hangen, so 
empfiehlt die Anleitung, man solle sich um 
einen anderen Job bemuhen, als um einen 



Nexar, das ist eine der vielen weltraum- 
ahnlichen Spielcassetten mit sehr abstrak- 
ten Symbolen. Ohne erklarende Satze der 
Anleitung weiB man auch in diesem Fall 
nicht, was eigentlich gespielt wird So er- 
fahrt man denn, daB man zum Einstieg in ei- 
ne sogenannte Raum-Zeit-Schleife ge- 
schickt wird Auf jeder der insgesamt 99 
Ebenen gibt es radoaktive Leuchtfeuer, 
de vernichtet werden mussen. Das sind auf 
der Mattscheibe zwei ineinander ver- 
schlungene Quadate. Ist de in jeder Ebe- 
ne unterschiedliche Anzahl von Leucht- 
feuem abgeschossen worden, so geht es 
kurz darauf in der folgenden Ebene ver- 
scharft weiter. 

Fliegende Untertassen erschweren das 
Vorhaben erheblich. Jeder ZusammenstoB 
mit einem solchen Ufo kostet den Spieler 
einen der wenigen Schilde (= Leben!), de 
ihm ohnehin nur zur Verfugung stehen. 
Fazit: Ein Spiel, das schnelle Reaktionen 
erfordert mit abstrakten Symbolen, de lei- 
der wahrend des gesamten Spielverlaufs 
nicht variiert werden. 

GANGSTER ALLEY 
Eine Unverschdmtheit! 

„Gesucht werden obige Personen - liefem 
Sie sie aus, tot oder lebendg!" - „Es emp- 
fiehlt sich, Ihr Opfer wirklich zu treffen, 
sonst konnten Sie dabei auf der Strecke 
bleiben." - „. . . daB unsere furchtbaren Fiinf 
eine Frau mit Kind als Geiseln festhalten. Es 
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Die Testergebnisse auf einen Blick: 
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gilt nun aulzupassen, dafl nicht versehent- 
lich auf die Geiseln geschossen wird, sonst 
bekommen Sie eine Strafe." 
Originalton Spielanleitung der SPECTRA- 
VISJON-Cassette Gangster/Wey /Kaumzu 
glauben, aber wahr! 

Stifty, Narbengesicht, Mugsy, Lefty, Nitro 
Ed und Chicago Joe tauchen in unregelma- 
Bigen Abstanden in Fenstern auf bzw. pa- 
trouillieren auf dem Dach; sie warten darauf , 
den Spieler mit Granaten und anderen 
Waffen unschadlich 2x1 machen. Das soil - 
laut Spielkonzeption - dadurch verhindert 
werden, daB man mit seinem Handregler 
die Gangster pausenlos erschieBt, sobald 
sie auch nur ansatzweise sichtbar werden. 
ErschieBt man jedoch versehentlich die 
Frau oder das Kind, so erhalt man kein Kopf- 
geld, sondern eine „Strafe" in Hohe von je 
1.000 Dollar. 

Urn das auch rechtzeitig iiben zu konnen, 
gibt es sogar eine Version fur Kinder! 
Die deutsche Vertriebsfirma trifft keine 
Schuld daran, daB es diese Cassette gibt. 
Aber sie ist verantwortlich dafiir, daB man 
sie in der Bundesrepublik kaufen kann - 
und das ist bereits so ungeheuerlich, daB 
der Ruf der Vertriebsfirma in Mitleiden- 
schaft gerat. Wo ist die freiwillige Selbstkon- 
trolle? MuB man jeden makabren Scherz 
mitmachen, der anderswo verzapft wird? 
Befindet sich vielleicht bereits ein Trai- 
ningsprogramm fiir Terroristen in der 
Schublade? 

PLANET PATROL Slalomfliige 
auf einem Planeten 

Es ist bekanntiich der Ton, der die Musik 
machL Bei Videospielen ist es haufig die 
Grafik und die erlautemde Spielanleitung, 
die zur Atmosphare beitragt. Planet Patrol 
ist zwar ein Weltraumspiel, aber mit ande- 
ren Symbolen und nur un wesentlich veran- 
derten Details der Handlunq ware bei- 
spielsweise ein Skislalom vorstellbar ge- 
wesen! Die Torstangen, die zu umfahren 
waren, sind „hitzeaufspurende Torpedos", 
und der Skilaufer ist hier ein Raumschiff! 
Doch nun zu dem, was ist und nicht, was sein 
konnte: Mit dem Raumschiff fliegt man von 
rechts nach links ferngesteuerten Raketen 
entgegen, die es abzuschieBen gilt. Falls 
dies nicht immer moglich ist, muB man ih- 
nen und den oben erwahnten Torpedos 
ausweichen. SchlieBlich gelangl man zu ei- 
nem gestandeten Raumschiff, dessen Pilo- 
ten man bergen muB. Feindliche Stiitz- 
punkte sollen vernichtet werden und es gilt 
vor dem sich anschlieBenden Auftanken in- 
mitten eines engen Tunnels noch, eine Kol- 
lision mit herumliegenden oder -fliegen- 
den Explosionsirurnmern zu vermeiden. 
Nahert man sich der lichtabgewandten Sei- 
te des Planeten, setzt Dunkelheit ein und 
man erhellt die Szenerie nur dann fiir sehr 



kurze Zeit, wenn ein SchuB abgegeben 
wird. 

Das Spiel endet, wenn man keinen Treib- 
sloff oder kein Raumschiff mehr zur Verfu- 
gung hat bzw. wenn man im Magnetfeld 
zerstort worden ist Das Erreichen der 
Hochstpunktzahl von 999.999 Punkten ist 
fiir langere Zeit wohl eher ein theoretisches 
Ende. 

Die Bildschirmgrafik gefallt trotz aller Ein- 
fachheit; der Schwierigkeitsgrad ist insbe- 
sondere durch die Nachtfluge nicht zu ein- 
fach; die Originalitat allerdings ist ange- 
sichts einiger z. T. ahnlicher Handlungsab- 
laufe nicht allzu groB. 

Fazit: Eine spannende Action-Cassette oh- 
ne herausragende Hohepunkte. 

CROSS FORCE 

Abstrakter, ungewohnlicher 

SpielspaB 

Losen wir uns einmal von der Spielanlei- 
tung, die jedes noch so abstrakte Objekt auf 
dem Bildschirm mit Leben zu erfullen ver- 
mag. Konzentrieren wir uns auf das, was 
uber die hausliche Mattscheibe flimmert 
(und das ist bereits ausreichend fiir eine gu- 
te Beurteilung!) : 

Geballert wird auf schwarzem Hintergrund 
beinahe unentwegt, aber nicht aus einem 
Kanonen-, Raketen- oder sonstigen Rohr, 
sondem aus zweien! Oben und unten be- 
finden sich zwei Symbole. Bewegt man den 
Joystick des Handreglers, so zieht das obe- 
re Symbol nach rechts und das untere 
gleichzeitig nach links bzw. umgekehrt. Ein 



Druck aufs Knopfchen lost aus beiden Sym- 
bolen einen SchuB. Beide Symbole schei- 
nen sich gegenseitig treffen und vernich- 
ten zu wollen. In Wirklichkeit aber bilden 
sie einen immer zum Mittelpunkt ausgerich- 
teten durchgehenden Laserstrahl. 
Unterschiedliche Objekte, die mit zuneh- 
mender Spieldauer immer schneller und 
unberechenbarer uber den Bildschirm 
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flimmern und sogar nach oben und unten 
zu schieBen in der Lage sind, sollen in die- 
sen Strahlenbereich gelangen, um ausge- 
schaltel zu werden und dem Spieler Punkte 
zu bringen. 

Cross Force isi durch diese AbschuBvor- 
richtung eine der ungewohnlichsten Cas- 
setten dieser Gattung und erfordert vollig 
anderes Steuerverhalten, als wenn man nur 
eine Verteidigungseinheit zu dirigieren 
hatte. 

Fazit: Reaktionstraining zur Schulung koor- 
dinierender Bewegungen! 

HELGE ANDERSEN 
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von HELGE ANDERSEN 
Parker, vor Jahren noch einer der fiihrenden Brettspiel-Her- 
steller mit so bekannten Spielen wie ..Monopoly", ..Master 
Mind/Superhirn" oder „Focus", hat sich in den letzten Mona- 
ten schwerpunktmafiig auf den Vertrieb eigener Videospiel- 
Cassetten konzentriert. Die ersten fur das Atari-System konzi- 
pierten Spielprogramme haben fur Aufsehen gesorgt. Eine 
Vielzahl weiterer Cassetten ist bereits angekiindigt. Tele- 
Match stellt die vier ersten und eines der neuen Spiele vor. 



STAR WARS 

(THE EMPIRE STRIKES BACK) 
Die „Macht" ist mit Ihnen! 

Es ist klar, daB Filmerf olge nach Moglichkeit 
auch im Videobereich .verbraten" werden. 
DaB einer der erfolgreichsten Filme uber- 
haupt, Star Wars, keine Ausnahme bilden 
durtte, stand auBer Frage, im Gegenteil: 
Weitere Star Ware-Cassetten sind bei Par- 
ker angekiindigt, eine zweite stand Tele- 
Match zum Testen bereits zur Verfiigung. 
The Empire Strikes Back erneuert die Be- 
kanntschaft mit sogenannten .Imperial Wal- 
kers", jenen schwerfallig tapsenden ble- 
chernen Ungetamen, und den flinkeren 
.Snowspeeders", die aus der Luft den Vor- 
marsch der roboterhaften Riesen bremsen 
bzw. aufhalten miissen. Ein schmales Radar- 
band zeigt die Position von jeweils funf An- 
greifern; die Mattscheibe selbst gibt den 
achten Teil der Szenerie detailliert wieder. 



unverwundbar. 48 Treffer sind erforder- 
lich, um einen Walker zu vernichten - eine 
stattliche Anzahl, die mit langerer Spiel- 
dauer das Ende unausweichlich nahen laBt 
Fazit: Ein weltraumahnliches Ballerspiel mit 
nicht ganz so ausgepragter Abstraktion, 
dem man allerdings einige mit langerer 
Dauer auftretende uberraschende Zusatz- 
gags hatte wiinschen mogen. 

FROGGER: 

Es ist verdammt schwierig, 
ein Frosch zu sein! 

Eine der besten Cassetten fur das ATARI- 
System ist die zweifellos beste bisherige 
Panter-Cassette: Frogger. In den Spielhal- 
len war dieses Spiel lange Zeit einer der 
ganz groBen Favoriten, und erstmaJs er- 
klangen vollig andere Tone. Das .Crash", 
.Zisch" und .Beep" wurde erganzt durch 
kleine Melodien. Auf dieser Cassette sind 
es zwar nur zwei verschiedene, die man 
vermutlich bei langerem Spielen nicht 
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Da es nicht immer ratsam ist, bereits den 
vordersten Walker vollstandig auszuschal- 
ten, sondern ihn nur empfindlich zu schwa- 
chen, erhalt das Radarband eine wichtige 
Funktion zugewiesen. Gelangt namlich ein 
Walker an den auBeren rechten Rand, so ist 
das Spiel beendet leder von einem Snow- 
speeder-Raumschiff vernichtete Walker 
wird automatisch durch einen neuen Wal- 
ker ersetzt, der gefahrlicher ist als sein Vor- 
ganger, d h, er schieBt gezielter auf den an- 
falligen Flitzer, der zweimal repariert wer- 
den kann. Halt er sich dagegen etwa zwei 
Minuten lang .am Leben", so ist .die Macht 
mit ihm", und er bleibt fur ca. 20 Sekunden 



mehr horen mag, aber die zumindest an- 
fangliche Atmosphare wird durch sie zwei- 
fellos positiv beeinfluBt. 
Von wenigen zusatzlichen Dingen abgese- 
hen, handelt es sich bei diesem Spiel exakt 
um das Arcade-Spiei, Jeweils ein Frosch hat 
einen unangenehmen Weg vor sich, bis er 
endlich sein Zuhause auf dem oberen Bild- 
schirmrand erreicht hat In einer bestimm- 
ten Zeitspanne, angezeigt durch ein immer 



ktirzer werdendes Band, muB er als erstes 
eine StraBe ubergueren. Auf einem Mittel- 
streifen kann er sich - die Zeit im Nacken - 
nicht allzu lange ausruhen. Dann heiBt es fur 
ihn, einen FluB, ohne naB zu werden, hinter 
sich zu bringen. Zu dem Zweck muB er auf 
kleine und groBe Baumstamme, Schildkro- 
ten und den Rucken von Alligatoren hiip- 
fen. SchlieBlich fehlt noch ein allerletzter, 
gut getimter Sprung, und das Ziel ist er- 
reicht. 

Die Schwierigkeiten, die hinzukommen, 
machen es fur seine Nachfolger nicht einfa- 
cher: Der StraBenverkehr nimmt zu, die 
Abstande zwischen den Fahrzeugen wer- 
den enger, eine Schlange schlangelt sich 
auf dem Mittelstreifen hin und her, und eine 
weitere wartet auf einem Baumstamm auf 
leckeren Nachtisch. AuBerdem lauern in 
den Ziellochern von Zeit zu Zeit Krokodile, 
so daB ein Hineinspringen Selbstmord be- 
deuten wiirde. Bei einer bestimmten Va- 
riante darf man sogar den seitlichen Bild- 
schirmrand nicht beruhren, sondern muB 
rechtzeitig weiterspringen, um in entge- 
gengesetzter fiichtung sicherer zu sein. 
Auf der anderen Seite versprechen gele- 
gentlich aufflackemde Insekten Bonus- 
punkte, und ein Froschweibchen, das be- 
sprungen und ins Ziel (vielleicht sogar di- 
rekt zum Traualtar! ) gefuhrt wird, verspricht 
ebenfalls Vorteile. 

Fazit: Ein herrlicher SpaB! Bei der Fulle an 
Details empfiehlt sich jedoch ein moglichst 
groBer Bildschirm! 

AMIDAR: 

Haben Sie schon mal 
Schweine mit einer 
Anstreichwalze verfolgt? 
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Amidarist als Arcadespiel sicher nicht der 
groBe Renner gewesen, aber es forderte 
das schnelle Reaktionsvermogen. 
Diese Parfrer-Cassette desselben Namens 
erreicht nicht annahemd die Spritzigkeit 
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des Spielhallen-Vorbilds. Zweifellos ist sie 
die schwachste bisherige ParierCassette, 
und es ist zu hoffen, daB nicht ein Spie- 
ler, der mit Amidar erste Parker-Erfah- 
rungen macht, auf weitere Spiele dieses La- 
bels verzichtet. .Konnen Sie schnell genug 
laden?" heiBt es in der Anleitung. Nein, 
muB die Antwort lauten: Wollen, ja, aber 
konnen, nein! Man ist versucht, den Joy- 
stick abzubrechen aus Verzweiflung daru- 
ber, daB das Geschehen nicht zu beschleu- 
nigen ist. 

In einem Labyrinth muB ein Gorilla alle Fel- 
der ausmalen und wilden Kriegem auswei- 
chen. Sind die Eckfelder angemalt, werden 
die Krieger fur kurze Zeit in jagdbare Hiih- 
ner verwandelt (welche Logik!). Hat der 
Spieler seinen Gorilla richtig dirigiert, so er- 
scheint das nachste Labyrinth. Der Gorilla 
wird durch eine Anstreichwalze ersetzt, die 
Krieger durch Schweine . . . nun denn. 
Fazit: Die in der Anleitung bezeichneten 
Objekte sind auf dem Bildschirm kaum als 
selbige auszumachen. Langeweile macht 
sich breit - schnell zu einem anderen Spiel! 

SPIDER-MAN: 
Swing as Swing can! 

Was dem einen System sein .Superman" 
(ATARI), das ist zumindest dem anderen 
Software-Hersteller sein Spider-Man! Der 
Spinnenmensch, bekannt aus Comics und 
Filmen, wird auf diesem Spielprogramm er- 
freulichfirweise nicht allzu abstrakt wieder- 
gegeben - ansonsten oft ein Manko etli- 
cher Cassetten des Atari-Systems. Spider- 
Man selbst ist zwar nur ein Mannchen ohne 
besonderes Aussehen, aber die Umge- 
bung und das, was ihn zum Spider-Man 
macht, wird anschaulich dargestellt 



Die besondere Fahigkeit des Spinnenmen- 
schen ist es, Netze zu spannen. Bei diesem 
Spiel geschieht das per Knopfdruck und 
mit loystick-Benutzung. Er zieht Faden, an 
denen er sich hochzieht oder hin- und her- 
schwingt. Beruhrt er dabei einen der Ver- 
brecher, so sind dem Spieler Punkte sicher. 
Geht er jedoch zu waghalsig vor, so schnei- 
det einer der Gangster den Faden durch, 
und Spider-Man fallt. Sofern er nicht recht- 
zeitig an der Hauswand Halt findet fur ein 
neues Netz, schlagt er unsanft unten auf. 
Fur den Spieler ist das weniger schlimm, 
denn weitere Spider-Men stehen ihm zur 
Verfugung. 

Hat der Spinnenmensch innerhalb der 
knappen zur Verfugung stehenden Zeit 
(Zeitband!) die Superbombe ganz oben 
entschijrft, so bginnt eine ahnliche Aufgabe 
mit erhohtem Schwierigkeitsgrad. 
Fazit: Spannendes Spiel mit guter, unge- 
wohnlicher Atari-Grafik und sich wie bei 
Sportiibertragungen verandemder „Ka- 
merafuhrung"! 

STAR WARS 
(JEDI ARENA) 

Streben Sie den Ehrentitel an! 

Die zweite Star Wars-Cassette lafit zwei 
Kontrahenten in der sogenannten Jedi- 
Arena" (Filmbesucher wissen Bescheid!) 
mit .Lichtschwertern" und .Laserstrahlen" 
aufeinander treffen. Das relativ abstrakte 
Geschehen (leider!) wird aus der Vogel- 
perspektive gezeigt. leder Spieler, als Je- 
di-Ritter" auf der Mattscheibe vertreten und 
verschanzt hunter Kraftfeldem, hat die Mog- 
lichkeit, einen in der Bildmitte pendelnden 
„Sucher" als Waffe zu benutzen und von 
ihm Strahlen in Richtung Gegner abzu- 
feuern. Mit seinem Schwert kann man den 
Strahl barmen; wenn man nicht reaktions- 




Spider-Man's Auftrag ist es, ein Hochhaus 
von Bomben zu befreien. Zeitbomben tik- 
ken uberall, und ein Kobold sorgt fur unent- 
wegten Aufruhr. Dieser Kobold ist jedoch 
eine todliche Gefahr, weit entfernt vom Pu- 
muckel-Image. Seine teuflischen Freunde 
tauchen mal hier, mal dort - und vor allem 
mit zunehmendem Spielverlauf immer hau- 
figer - in den Fenstern auf. 



schnell genug ist, beschadigt der Strahl je- 
doch das eigene Kraftfeld Geschieht dies 
sehr haufig, so lauft man Gefahr, direkt ge- 
trofien zu werden. Ein Punkt fiir den Geg- 
ner (der auch der sehr gut spielende Com- 
puter sein kann!) ware die Folge. Wer 
zuerst drei erfolgreiche Kampfe - also 
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Punkte - fur sich verbuchen kann, darf den 
Ehrentitel Jedi-Meister" fur sich beanspru- 
chen. 

Raffiniert an diesem Spiel, ist zum einen 
die Eigenschaft des Suchers, in regelmafii- 
gen Abstanden wild und von den Spielem 
unbeeinfluBbar Strahlen nach beiden Sei- 
ten abzuschiefBen, zum anderen die Tatsa- 
che, daB man sowohl offensiv als auch de- 
fensiv spielen muB. Die Richtung der eige- 
nen .Schusse" wird durch die Stellung des 
eigenen Schwertes bestimmt; in diesem 
Moment ist die Verteidigung jedoch fiir At- 
tacken des Gegenspielers offen. 
Fazit: Ein spannendes Ballerspiel mit strate- 
gischen Finessen! jjft 
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AbenteuerCassetten sind dazu da, um 
geknackt zu werden. Vorausgesetzt, 
man weiB wie. Unser Autor hat sich seine 
Gedanken dazu gemacht und meint 



SQFIMNSIEt 




Spannend und aufre- 
gend sind die Aben- 
teuerspiele, die es von 
verschiedenen Video-Spiele- 
Anbietern gibt. Anders als bei 
den SchieB- und Ballerspielen 
muB man bei diesen Adventu- 
re-Games auch mit Uberlegung 
rangehen. Bei jedem Spiel sind 
mehrere Abenteuer zu beste- 
hen, um an die begehrten 
Schatze oder Gegenstande 
heranzukommen. Manche 
Abenteuer sind so schwer, dafi 
nach mehreren Anlauf-Versu- 
chen die Lust am Spiel vergeht. 
Foist kommt dann noch hinzu, 
wenn festgestellt wird, daB in 
der Schatzkammer, die nur 
nach schweren Kampfen er- 
reicht wurde, nichts zu holen ist. 
Sie ist einfach leer. 
Um dieses zu vermeiden, stel- 
len Sie einen Plan auf, wie man 
am besten vorgeht. Vor jedem 
Spiel, (noch bevor der Reset- 
Schalter betatigt wurde), er- 



Dieses Steuern und Aufiangen 
ist sehr schwierig und bedarf ei- 
niger Ubung. Hat man's ge- 
schafft, offnet sich die Klappe 
zur Geheimkammer, und man 
kann die darin deponierten Ge- 
genstande herausnehmen. Das 
geschieht wiederum mit einem 
schwarzen Rechteck, in das sich 
das Mannchen verwandelt, so- 
bald es die Kammer betritt. Mit 
dem Rechteck gehen wir auf 
den jeweils zu transportieren- 
den Gegenstand und drucken . 
den roten Knopf. Sogleich wird 



der Gegenstand auf einem 
Transportband am unteren Bild- 
schirmrand sichtbar und die 
Geheimkammer wird durch die 
Klappe wieder verlassen. Bis zu 
sechs Gegenstande konnen auf 
dem Band deponiert werden, 
ehe man es wieder entladen 
muB. 

Bei der nachsten Farbe wird's 
leichter. Da werden Fledermau- 
se mit Keulen beworf en. Das ge- 
schieht erst langsam (und wie- 
der mit Musikbegleitung) und 
steigert sich von Sekunde zu 



scheinen die verschiedenen 
Phasen, in den jeweils farbigen 
Perioden, die durchlaufen wer- 
den miissen. Diese notiert man 
sich auf einem Blatt Papier. 
Auch werden die einzelnen 
Abenteuer, die bestanden wer- 
den miissen, meist gezeigt. Wir 
haben das mal mit der Aben- 
teuer-Cassette Fireworld von 
Atari durchgespielt. Unser 
Mann steht im ersten farbigen 
Gewolbe, und wir drucken den 
roten Knopf. Sogleich erscheint 
in der Mitte des Bildschirms ei- 
ne mehrfarbige Platte, mit der 
fliegende Keulen aufgefangen 
werden miissen. Dazu ertont ei- 
ne Melodie, die jedesmal dann 
unterbrochen wird, wenn eine 
oder mehrere Keulen den unte- 
ren Rand des Bildschirms be- 
ruhren. Das heiBt, daB die Keu- 
len mit dem Joystick so ge- 
steuert werden miissen, daB die 
Melodie nicht unterbrochen 
wird. 
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Sekunde. Unser Mannchen ist 
auf dem Bildschirm als griiner 
(oder brauner) Stab sichtbar. 
Aber Vorsicht: Sobald der Stab 
von einer Keule getroffen wird 
muB von vorn angefangen wer- 
den. Um schneller in die einzel- 
nen farbigen Gewolbe zu kom- 
men, gibt es eine Geheimrut- 
sche in der rechten oberen und 
unteren Gewolbeecke (Ahnli- 
ches gibt es iibrigens auch bei 
anderen Adventure-Games). 
Das Mannchen wird in die Ecke 
gestellt und mit dem Joystick 
nach oben oder nach unten 
uber die Rutsche gefuhrt. Da- 
durch erspart man sich die end- 
lose Lauferei durch die einzel- 
nen Gewolbe. 

Jede Farbe ist mal schwer, mal 
weniger schwer mit Aben- 
teuern bestuckt. Meist sind es 
Fledermause oder Schlangen 
(werden von einem Adler ge- 
killt) , die man abfangen oder ab- 
schie!3en muB. Die Schlangen 
erneuern sich immer wieder, 
sobald der Boden oder die Sei- 
tenwande der Hohle beruhrt 
werden. Diese Schlangengru- 
ben sind am leichtesten zu 
durchwandem. Hier sollte man 
auch ein Depot fur die gesam- 
melten Gegenstande anlegen. 
Hat man alle Farben durchge- 
spielt, so werden die Depots no- 
tiert und welche Gegenstande 
sie beinhalten, um sie beim 
nachsten Mal gleich wieder an- 
zusteuem (Achtung: Bei eini- 
gen Spielen werden die Ge- 
genstande vertauscht und be- 
finden sich dann in einer ande- 
ren Geheimkammer). Dadurch 
umgeht man die Kammem oh- 
ne Inhalt und braucht sich nur 
auf die gefullten zu konzentrie- 



Andere Spiele haben spezielle 
Lager oder schwarze Burgen, 
die angesteuert werden miis- 



sen, um die gesammelten Ge- 
genstande abzulegen. In man- 
chen Spielen tauchen Fleder- 
mause oder anderes Getier auf, 
die manchmal die gesammelten 
Schatze wieder klauen und da- 
mit abhauen. Dann wird die Sa- 
che schwierig, weil alle Gewol- 
be abgesucht werden mtissen, 
um festzustellen, wohin sie ge- 
bracht wurden. Auch da gibt es 
bestimmte Tricks, wie zum Bei- 
spiel die diebische Fledermaus 
auf einen bestimmten Weg 
schicken, von dem sie nicht 
mehr loskommt. Somit hat man 
freie Bahn, sofem der Weg der 
Fledermaus nicht mehr ge- 
kreuzt wird. Mit diesen Anre- 
gungen und ein bifichen Ge- 
schick knacken Sie jedes Aben- 
teuerspiel auch ohne Anleitung 
des Herstellers. 



JORN 
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DERDUNKU 



Zum zweiten Teil des „Krieg der Ster- 
ne" -Epos, „Das Imperium schlagt zu- 
ruck", steuerte Muppeterfinder Jim 
Henson den voUelektronischen Jedi-Mei- 
ster Yoda bei. Der Eine-Million-Dollar- 
Winzling war perfekt animiert, wie alles aus 
dem Hause HA! (Henson Associates), und 
mit seinen so uberaus giitigen Einstein-Au- 
gen quasi Vorlaufer von „E.T ." Kein Wunder 
also, daB „Krieg der Sterne" -Produzent Ga- 
ry Kurtz dem jetzt 43jahrigen Henson Un- 
terstutzung fiir sein neuestes Filmprojekt 
(nach dem „Muppet Movie") zusagte. 
Gemeinsam mit Freund und Chefanima- 
teur Frank Oz, bei der „Muppet Show" u.a. 
Pupppenfuhrer von Miss Piggy und Fozzie 
Bar, realisierte Jim Henson das mystisch-ma- 
gische 26-Millionen-Dollar-Filmunterneh- 
men. Natiirlich: Von den .Muppets" ist al- 
lenfalls indirekt eine Spur ubriggeblieben. 
Insofern, als hier ausschlielBlich Puppen ei- 
ne „Rolle" spielen. Doch, was fiir eine!! 
„Der dunkle Kristair spielt nach Hensons ei- 
genen Worten „in einer anderen Welt, in ei- 
ner anderen Zeit, im Zeitalter der Wunder". 




Der Hohepunkt an Abscheulichkeit: Die 
grausamen .Skeksis" -Wesen 

So entfuhrt uns der Puppenmagier in die 
Welt der Elfen. Zwischen den giitigen „My- 
stics", die eine gewisse Ahnlichkeit mit 
Ameisenbaren haben, und den bosartigen 
„Skeksis", ekelerregenden, geierahnlichen 
Wesen, tobte ein Krieg, in dessen Verlaui 
nur wenige Angehorige der beiden ver- 
feindeten Volker ubrigblieben. Die Skeksis 
haben schlieBlich die Oberhand gewon- 
nen und die „Gelflinge", die zum Volk der 
Elfen gehoren, ganzlich ausgerottet. 
Fast jedenfalls. Denn zwei Abkommlinge 
sind noch da: Jen, ein unternehmungslusti- 
ger, wagemutiger junger Mann und das 
Madchen Kira. Sie erfahren, was die Wurzel 
all dieses libels ist. Der dunkle Kristall halt 
diese fantastische Welt eigentlich in Ord- 
nung und Gleichgewicht. Doch ihm fehlt 
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Aughra (rechts), die Zauberin, entpuppt 
sich zu Jens Verbluffung als hilfsbereit 

ein kleines, aber entscheidendes Stiick, 
das im Besitz eines bosartigen Zauberers 
sein soil. So machen sich Jen und Kiro auf 
die Suche, in deren Verlauf sie viele Aben- 
teuer durchstehen miissen und seltsamen 
Gestalten begegnen. 
Ahnlichkeiten mit anderen Stoffen sind 
deutlich zu erkennen. Man muB kein Zau- 
berer sein, um die Parallele »Der d'onkle Kri- 
stall" zu ]RR. Tolkiens Romanen Ziehen zu 
konnen. Und mehr: Die Filmgeschichte, 
geschrieben von David Odell, beruht letzt- 
lich darauL Jens Abenteuer sind durchaus 
identisch mit denen des Hobbit Frodo Bag- 
gin in „Der Herr der Ringe*. 
Nichtsdestoweniger: An groBen, beein- 
druckenden Szenen ist „Der dunkle Kri- 
stall" wahrhaftig nicht arm. Vergegenwartigt 
man sich, daB dies ein reiner Puppenfilm ist 
kommt nicht nur wegen der fantastischen 




Ein freundlicher .I^andstrider" tragt die 
Gelfin Kira zur Festung der Skeksis 

Handlung, sondern auch der tiberzeugen- 
den Tricktechnik wegen Begeisterung auL 
Unsere Fotos, wahrend der Produktion ent- 
standen, sprechen Bande. Dieses Meister- 
werk der Erfolgs-Puppenspieler Jim Hen- 
son und Frank Oz, die ubrigens auch ge- 
meinsam Regie fuhren, lauft ab 25. Marz in 
unseren Kinos. 




a STALL 



Nicht nur beim VideoComputerspielen auf dem Bild- 
schirm miissen geheimnisvolle, magische Schatze ge- 
funden werden. Seit Monaten bereits sind sogenann- 
te Fantasy-Filme Renner in den Kinos. Wirklich gut 
gemachte gibt es selten. Hier ist einer. 




Links: In den 
EMI Elstree 
Studios wurde 
eine phanta- 
stische Marchen- 
welt Wirldich- 
keit. Noch 
riesiger als 
auf diesem 
Foto wirken 
die .Skeksis" 
(Bildmitte) im 
Film. Unten 
links: Eine 
der groBartigen 
UlustraBonen 
des britischen 
Kunstlers Brian 
Fraud. Dessen 
Buch .The Land 
Of Fraud" regte 
Jim Henson an, 
den .Dunklen 
Kristall" zu 
machea Ubrigens 
beginnt mit 
dieser Szene das 
Leinwand- 
Abenteuer. Unten 
rechts: Das 
Gelfin- 

Madchen Kira 
in der 
Gewalt der 
Skeksis. 
Gleich wird 
sich ent- 
scheiden, 
ob das 
Gute siegt 
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Jeder kennt es: Vier Kast- 
chen in einer Reihe auf 
dem Rechenpapier ma- 
chen einen Flugzeugtra- 
ger, ein Schlachtschiff 
oder einen Zerstorer — je 



nach Vereinbarung. Drei 
Kastchen sind die nachst 
kleinere Nummer in un- 
seren Papierflottenver- 
banden. Und nach 
Minenlegern oder U- 



Booten — zwei Kastchen 
stark — bleibt noch ein 
Geviert fur die Schnell- 
bootflottille. Das Koordi- 
natensystem ist vorgege- 
ben. Am und im Prinzip 



SCHIFFE VERSED 



von MATT HARDY 

Tatsachlich: Auf den ersten Blick 
steckt in Intellivisions Flottenein- 
satz kaum mehr an Moglichkeiten 
als in dem oben erwahnten Schulspiel. Die- 
ser Eindruck andert sich erst, wenn man be- 
reit ist, viel Geduld furs Studium der Bedie- 
nungsanleitung aufzuwenden und sich eini- 
ge Abende in aller Rune mit dem Spie! be- 
schaftigt. Da wird bald klar: Urns SchieiBen 
und Treffen geht's erst in zweiter Linie. 
Kopfchen, vor ailem Konzentrationsvermo- 
gen, ist gefragt Denn Strategie will gelemt 
sein. 

Ohne Frage: Flotteneinsatz ist kompliziert. 
Nach Driicken einer beliebigen Taste der 
Kontrolleinheit erscheint aul dem Bild- 
schirm die sogenannte „strategische See- 
karte". Auf der ist neben Wasser, zerklufte- 
ten Kustenlinien und etlichen Inseln unter- 
schiedlicher GroBe zunachst mal nichts zu 
sehen. Klar: Wir miissen erstmal unsere 
Flottenverbande aufstellen. 
In dieser Phase ist das Videospiel mit dem 
auf Papier identisch: Unser Gegenspieler 
sollte nicht sehen, welche Schiffe wir wie 
zusammenfassen und zum Einsatz bringen. 



Acht Schiffstypen mit unterschiedlichen Ei- 
genschaften stehen zur Verfugung, vom 
Flugzeugtrager bis zum Minensucher. 
Uber Geschwindigkeit, Widerstandskraft 
(sprich: Panzerung), Bewaffnung und 
Reichweite gibt eine Tabelle in der Bedie- 
nungsanleitung detailliert Auskunft Nur 
dauert's eben, bis man das alles ,drin" hat. 
Mindestens ebenso schwer ist es, die Bild- 
schirmoptik der Schiffstypen aus dem Effeff 
zu beherrschen. Da kommt halt Unlust auf. 
Der Kurs der Geschwader laBt sich uber 
die Steuerscheibe, die dabei einen auBer- 
ordentlich vorteilhaften Eindruck hinter- 
lieB, gut besHmmen und kann - fast wie auf 
einem richtigen Schiff - je nach Typ leicht 
und rasch korrigiert werden. Die Mano- 
vrierfahigkeit der Bildschirm-Verbande ist 
in diesem Stadium sehr gut. 



Wenn dann aber die Alarmsirene jault und 
somit Gefechtsbereitschaft beschworen 
wird, kommt man ins Schleudern. Der Bild- 
schirm zeigt einen vergroBerten Seekar- 
tenausschnitt, sobald einer der Spieler die 
.Engage" -Taste druckt und das Raten be- 
ginnt. Etwa in der Art: Welches Schiff ha- 
ben wir denn da? Im Sinne des Begriffes 
zeigt nur das Flaggschiff Flagge, ist bei ge- 
nauerem Hinsehen dem Typ nach zu identi- 
fizieren. 

Wahrend man selbst noch rat hat der Ge- 
genspieler bereits die Initiative ergriffen, 
zielt und schieBt. Was sich so einf ach liest, ist 
in Wirklichkeit sehr schwierig. Bei gleich- 
zeitigem Driicken der ,Aim° (Ziel) -Taste 
und der Steuerscheibe in Richtung auf den 



hat sich wenig geandert, 
auch wenn das Spiel 
hier elektronisch lauft, 
dachte ich. Dann haben 
wir uns hingesetzt und 
gespielt nach dem Motto: 





Gegenspieler wandertdasZielkreuzindie 
entsprechende Richtung. Dies aber nur bis 
zu einem gewissen Punkt, der der Reich- 
weite der Waffen des Schiifstyps entspricht. 
Das laBt nun Riickschlusse fur den Spiel- 
partner zu, vorausgesetzt, man fiihrt Buch. 
Und das ist wortlich zu nehmen und wirkt ir- 
gendwie paradox: Um selbst eine Strategie 
entwickeln zu konnen, mussen wir zunachst 
einmal die Zusammensetzung des .Feind- 
verbandes" durchschauen. Das wiederum 
setzt voraus, dai3 man sich Notizen macht, 
seine Beobachtungen festhalt. 
In der Bedienungsanleitung heiBt es unter 
.Klarschiff zum Gefecht": Jetzt kommt es 
daraul an, exakt zu manovrieren, punktge- 
nau zu zielen, reakBonsschnell dem Feind- 
feuer auszuweichen - alles zur gleichen 
Zeit!" Richtig! Aber wie, bitte, soil man da 
die strategische Ubersicht behalten? 
Dazu kommt, selbst wenn man die hat: Der 
Wechsel auf einen anderen Schiffstyp 



durch Druck der entsprechend gekenn- 
zeichneten Taste ist zwar einfach; bei die- 
sem Wechsel aber geht kostbare Zeit verlo- 
ren, was verhangnisvoll sein kann. 
Doch urns Schiffe versenken'allein geht's ja 
nicht Vielmehr soil die gegnerische Mari- 
ne-Basis erobert werden. Wenn die Strate- 
gie stimmt, ist das sogar mit nur einem 
Schiff zu schaffen. 

Welche Tips ich geben kann? Im Grunde 
keine. Denn darin liegt der eigentliche Reiz 
des Spiels: Die standig wechsebde Situa- 
tion, immer abhangig von den beteiligten 
Spielern und ihrem Scharfsinn, verbietet 
festgeschriebene Vorgehensweisen. Ak- 
tion fuhrt zu Reakhon. Die Strategie ergibt 
sich aus dem Spiel. Naturlich kann man ahn- 
lich wie beim Schach den Gegner zu Spiel- 
ziigen zwingen, die ihm einen scheinbaren 
Vorteil bringen, um ihn dann .Matt" zu set- 
zen. Diese Ziige mussen entsprechend vor- 
bereitet sein. Und auf diese Vorbereitun- 
gen beziehen sich die folgenden Tips. 
Die Bewegungsmoglichkeiten, der Ma- 
novrierraum der gegnerischen Verbande 
- jeder Spieler kann maximal vier zusam- 
menstellen - werden am nachhaltigsten 
durch Minenlegen eingeengt. Bei den gro- 
Ben Schiffen, z. B. dem Flugzeugtrager, hat 
das Folgen. Solange die groBen Schiffe un- 
terwegs sind, ist es dem Gegenspieler un- 
moglich, mit kleineren Schiffen die eigene 



Fur Strategien: 
Die Karte 1 ist 
die VergrdBerung 
der Ubersichts- 
karte 2. Unsere 
Flotte besteht 
aus Zerstorer (3), 
U-Boot (4), 
Schnellboot (5), 
Transporter (6), 
Minenleger bzw. 
Sucher (7 + 10), 
Flugzeugtrager 
(8) und (9) 
Schlachtschiff 



Marine-Basis zu erobern und damit das 
Spiel zu gewinnen. 

Sind bei einem Spieler noch der Flugzeug- 
trager oder der Truppentransporter vor- 
handen, beim anderen aber nicht, kann der 
erstgenannte Spieler nicht verlieren. Hat 
keiner der Spieler eines dieser Schiffe, ist 
die Entscheidung durch Einlaufen eines 
beliebigen anderen Schiffes in die gegne- 
rische Basis mdglich. 

Wie eingangs erwahnt, sollte man viel Zeit 
darauf verwenden, sich die Schiffstypen 
einzupragen und sich genau zu merken, 
wie die eigenen Flottillen zusammenge- 
stellt sind, da in der „strategischen Phase" al- 
le Schiffe gleich aussehen! Durch genaues 
Beobachten der Geschwindigkeit kriegt 
man nach entsprechender Eingewoh- 
nungszeit heraus, welche Schiffstypen sich 
in den gegnerischen Verbanden befinden. 
Wichtig: lede Flotte ist immer nur so 
schnell, wie das langsamste Schiff. Das be- 
stimmt das Tempo. 

Kronenden AbschluB der strategischen Zii- 
ge bietet die Moglichkeit, die Flottenver- 
bande umzugruppieren. Denn wer nicht 
schieBen will, kann dem gegnerischen An- 
griff durch Rtickzug ausweichen, sich dabei 
fur eine andere Strategie entscheiden und 
die „Feindflotte" z. B. in eine Minensperre 
locken oder die eigene Flotte verstarken. 
Womit der Gegenspieler wieder bei Null 
anfangen muB. , 
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Verteidigen Sie den Konvoi! 

Von Frank Tetro JR. 



CHOPPER Command 

Activision./VCS 

Chopper Command ist eines der typi- 
schen Schiei3spiele mit horizontalem Bild- 
schirmablauJ, was heiBt: Das Bild .rollt" je 
nach Bewegungsrichtung nach links oder 
rechts. Dabei muB ein Hubschrauber zum 
Schutze eines Armee-Konvois navigiert 
werden. Aus alien Richtungen tauchen 
feindliche Flugzeuge und Hubschrauber 
aul, die sowohl aul den eigenen Hub- 
schrauber als auch auf den Konvoi schie- 
Ben. 





CHOPPER COMMAND 



Das Spiel lauft in Wellen ab und wird mit je- 
der Welle schwieriger. Pro Welle fliegen 
zwolf Angreifer an. Die Hubschrauber sind 
100 Punkte wert, die Jets doppelt soviet. 
Nach jeweils 10000 Punkten gibt's einen 
Extra-Chopper. Man startet mit drei Hub- 
schraubern. 

Die Angreifer verfiigen uber eine effekti- 
ve Waffe, die .Gemini" -Bombe. Sie teilt 
sich nach dem AbschuB. Eine Halfte fliegt 
auf den eigenen Hubschrauber zu, die an- 
dere Richtung Konvoi. Die Lastwagen las- 
sen sich nicht steuem, aber immerhin kann 
man den Hubschrauber rasch aus der 
hochexplosiven Gefahrenzone bringen. 
Konsequenz fur den Spieler: Den feuern- 
den Angreifer sofort ausloschen und mit 
Vollgas weg, 

Der Schlussel zum erfolgreichen Spiel ist 
der richbge Umgang mit dem „Radar- 
schirm" am unteren Bildrand Der Gegner 
fliegt in vertikal gestaffelten Dreiergrup- 
pen. So ist es fur den Spieler moglich, den 
gesamten Luftraum auf einnmal zu bombar- 
dieren, also einfach eine Salve abzuschie- 
Ben. Wichtig dabei: Nicht zu schnell flie- 
gen! Mit dem Joystick wird der Hubschrau- 



ber in die vier Himmelsrichtungen bewegt. 
Vertikal kann man sich ziemlich ungestort 
bewegen. Zwar bedeuten die am Hefsten 
fliegenden Angreifer die unmittelbarste 
Gefahr, aber ein Blick auf den Radarschirm 
genugt, um die richtige Entscheidung zu 
treffen, namlich: Langsam die gegnerische 
Staffel ansteuern. Sobald sie auf dem Bild- 
schirm erscheint, jede Bewegung unter- 
binden. Die kommen namlich von selbst. 
Wenn sie dann angreifen, ausweichen und 
zugleich Dauerfeuer starten (die Munition 
ist ja unbegrenzt ! ) . Es ist wenig sinnvoll, den 
Burschen entgegenzufliegen, da sich damit 
die Rammgefahr vergroBert. 
Nach einiger Ubung im Umgang mit dem 
Radarschirm kann man Angreifer sogar zer- 
storen, bevor sie auf dem Bildschirm er- 
scheinen! Man versucht, sie in Linie zu 
bringen und wartet in der Hohe, in der die 
Staffel fliegt Wenn der eigene Hubschrau- 
ber richtig plaziert ist, fliegen die Gegner 
genau in die Salve. 

Taucht ein Angreifer auf und beginnt seine 
Attacke, sollten wir uns nur wahrend der er- 
sten beiden Wellen auf ein Luftgefecht ein- 
lassen. In den Folgewellen sind die Gegner 
so schnell, daB unser Hubschrauber ge- 
rammt wird ohne daB wir auch nur einen 
SchuB abgeben konnen. 
Dennoch: Zu langsam sollte man auch nicht 
fliegen. Da sind schlieBlich noch Angreifer, 
die von hinten kommen. Am besten fliegt 
man gerade so schnell, daB die anfliegen- 
den Gegner gerade im Blickfeld sind 
Manche Spieler bevorzugen eine Strate- 
gic bei der sie sich in beiden Richtungen 
bewegen. Da aber die Konvois und die An- 
greifer von rechts nach links fahren 
bzw. fliegen, empfehle ich, 
immer nach rechts flie- 
gen. Ausnahmen: 
Wenn hinter ei- 
nem Gegner 
auftauchen 
oder nur 
ein oder 
zwei 

Feindma- 
schinen 




iibrig sind, und die Umstande einen dazu 
zwingen, nach links zu steuern. Und dann 
bitte eines nicht vergessen: Fliegt man zu 
langsam, kann das zu einer Kollision mit ei- 
nem der Lastwagen fuhren. Der LKW bleibt 
unzerstort. Es isl ubrigens unmoglich, einen 
eigenen Lastwagen zufallig zu zerstdren. 

Freiheitskampfer 
im Weltall 

Philips 

Als Freiheitskampfer sitzen wir im Cock- 
pit eines Raumschiffes der Erden-Fodera- 
tion. UnserAuftrag:Sovieleirdische Gefan- 
gene wie moglich zu retten. Und das, wah- 
rend gegnerische Dronen-Minen und Pul- 
sarschiffe uns angreifen. 
Fur jede zerstorte Mine gibt es einen Punkt. 
Funf kommen auf unser Punktekonto, wenn 
wir ein Pulsarschiff treffen. Fur jede Rettung 
gibt es zwanzig Punkte. Damit sind die Prio- 
ritaten gesetzt. Rein taktisch sollten wir un- 
ser „Feuer" auf die Pulsarschiff e konzentrie- 
ren. Egal wie viele Minen das Schiff wirft: 
Sobald das Pulsarschiff desintegriert ist, ver- 
schwinden die Minen vom Schirm. 
Auch hier empfehlenswert: Moglichst lang- 
sam fliegen Dabei empfehle ich, den kon- 
ventionellen Antrieb so lange wie moglich 
zu verwenden. Den Warp-Antrieb nur ein- 
setzen, wenn die Situation zu brenzlig wird 
oder der Kristall auftaucht, diese bernstein- 
farbene Substanz, in der unsere .Landsleu- 
te" von den AuBeriridischen gefangenge- 
halten werden. 

Wichtig: Bei diesem Spiel sollte man nicht 
einfach drauflos ballern. Da wird 
namiich sehr schnell ein Kristall 
durch Zufall zerstort. Ireffen 
wir eine Mine oder ein 
Schiff, nochmals auf die 
Wrackteile schieBen. Daftir 
bt's einen Extrapunkt 
Erwischen 
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FREEDOM FIGHTER 

uns die Triimmer, wird unser Schiff zerstort. 
Wer sonst fiir Defender schwarmt, kann 
mal folgendes ausprobieren: Mit konven- 
tionellem Antrieb das Schiff auf der linken 
Bildschirmseite plazieren. Dann die Hyper- 
space-Kontrolle betatigen und dabei nach 
rechts steuern . So kommt man sicher auf die 
andere Seite und kann die Kristalle knak- 
ken, sobald sie auf dem Bildschirm auftau- 
chen. Ich wiederhole: Diese Strategie ist 
ausschlieBlich fiir De/encfer-Freaks ge- 
dacht, und auch nur anzuwenden, bis 100 
Punkte erreicht sind. Danach ist ein Um- 
schalten auf konventionellen Antrieb ange- 
sagt, weil die Warp-Schiffe dann tatsach- 
lich zu verschwinden beginnen! 

Space Caverns 

Apalla/VCS 

Space Caverns ist eine ausgesprochen 
witzige Space-Invaders-Variante. Wifzig, 
weil AuBerirdische von oben und von den 
Seiten kommen. Wir befinden uns auf ei- 
nem mysteriosen Planeten. Wir, das sind 
drei Astronauten. Von oben kommen die 
Electrosauri, die standig tanzend Moleku- 
larteilchen abfeuern. Getroffene Mann- 
schaftsmitglieder werden automatisch »ge- 
rostet". Dazu kommt, daB wir in gewissen 
Abstanden von Marsupoden angegriffen 
werden, die in den Hohlen links und rechts 
hausen. 

Um dieses Spiel in den Griff zu bekommen, 
ist der richtige Umgang mit dem Joystick 
entscheidend. Und der ist nicht leicht. 
Driicken wir ihn zur Seite, bewegt 
sich unser Mann auf dem Spielfeld 
nach links oder rechts. Driicken 
wir auf den Feuerknopf, 
schieBt ein Laserstrahl 
nach oben auf die Electro- 
sauri. Driicken wir 
den Joystick nach 
vorn, konnen wir 
nach links, bei 
Heranziehen des 
Joystick nach 
rechts auf die 
Marsupoden 
schieBen. Man 
muB einfach 
sehr intensiv 
uben. 



Wenn man in das Spiel einsteigt, neigt man 
leicht dazu, sich auf die Bewegungen der 
Electrosauri einzulassen, ihnen zu folgen in 
der Annahme, man bekame so schneller 
und mehr Punkte. Das ist sicher eine Mog- 
lichkeit, aber keine sehr gute. Fast automa- 
tisch kommt man so an den linken bzw. 
rechten Bildschirmrand wo sich ja die Hoh- 
len der gefraBigen und schnellen(!) Marsu- 
poden befinden. 

Im Eif er der Verfolgung laBt man diese Ge- 
fahr auBer acht. Ergebnis: Unser Astronaut 
wird blitzartig gerostet. Verbluffenderweise 
konnen wir die Marsupoden manchmal 
formlich aus den Hohlen locken. Das setzt 
aber voraus, daB wie sehr aufmerksame 
„Luftbeobachtung" betreiben. Dabei be- 
wegen wir unseren Astronauten vor den 
Hohleneingangen so, daB er mit dem Riik- 
ken dazu steht. Die Marsupoden schieBen 
dann plotzlich heraus. Aber Vorsicht! Wie's 
der Zufall will, trudeln ausgerechnet dann 
die Molekularteilchen von oben herab und 
. . . unser Bildschirrnmann ist dran. 




SPACE CAVERN 

Wir haben auch folgende simple Vorge- 
hensweise ausprobiert: Den Astronauten 
sehr schnell von links nach rechts und um- 
gekehrt iiber den Schirm Ziehen und dabei 
wechselweise in die drei moglichen Rich- 
tungen schieBen. 

Fiir die groBen Bestien kommen 115 Punkte 
auf unser Konto, die kleinen bringen 165. 
200 Punkte gibt's fiir jeden Marsupoden 
und nach jeweils 20 000 Punk ten steht uns 
ein neuer Astronaut zur Verfiigung. 
Anders als bei anderen Spielen, in denen 
Angriffe aus der Luft erfolgen, ist hier die 
beste Strategie, den Mann moglichst unbe- 
wegt in der Mitte des Bildschirm zu lassen. 
Schon nach wenigen Spielen werden Sie 
feststellen, daB die AuBerirdischen nicht 
besonders gut zielen. Sie werfen einfach 
die Molekularteilchen in der Hoffnung ab, 
Panik zu erzeugen. Positionen in Hdhlenna- 
he sind nicht empfehlenswert, vor allem 
dann, wenn Marsupoden angreifen. Aus 
der BUdschirmmitte kann man jederzeit gut 
reagieren. Beim SchieBen auf einen Elec- 
trosaurus sollte man ein Hinterherlaufen 
vermeiden. Einfach warten, bis sie uber ei- 
nem sind und dann Feuerknopf betatigen. 
Das reicht immer. 
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Wie heifit das doch so schon? - Die Geleefriichte sind gef alien - in Abwandlung 
der Worte des Herrn Julius Casar. Einige hundert Einsendungen mit Losungsvor- 
schlagen fiir „E.T." kamen in die TeleMatch-Redaktion. Herzlichen Dank dafiir. 
Nachstehend finden Sie, was Michael Schonenbrocher aus Bergisch-Gladbach 
ausgetiiftelt hat. Das haben wir mit einem Extrapreis honoriert. Haben Sie gewon- 
nen? Gleich mal unten im Kasten nachsehen! 



Gewonnen mitTeleMotch 



E.T. landet, steigt aus, das Raumschiff startet 
ohne ihn - E.T. bleibt zuriick und macht sich 
auf die Suche nach dem Telefon, um das 
Schifi zuriickbeordern zu konnen. 
Eine Gefahr in jedem Spiel sind die Gru- 
ben, denn ein Hineinfallen kostet Energie. 
Verlassen sie das Landefeld nicht nach 
rechts, denn sonst landen Sie gleich in der 
ersten! Wenn man unbeabsichtigt in eine 
Grube fallt, heifit es schnell reagieren - 
Kopf am Joystick drucken, gleichzeitig He- 
bel nach vorn - und der Sturz wird abge- 
fangen. Im selben Moment, wenn E.T.'s 
Kopf den oberen Bildrand erreicht, den 
Hebel in die Richtung drucken, aus der 
man in die Grube fiel. So kommt man sicher 
wieder aul festen Boden. Keine unnotige 
Energie verschwenden, nicht auf dem Bo- 
den der Grube entlangwandern! 
Spiel drei, das leichteste der Cassette, be- 
darf wohl keiner besonderen Tips. Suchen 
Sie einfach die Fragezeichen, stellen Sie 
fest, in welcher Grube sich die Telefonteile 
befinden, holen Sie die Teile sofort, halten 
Sie wahrenddessen immer Ausschau nach 
dem Rufzeichen, welches das Raumschiff 
zuriickbringt. Sammeln sie alle Geleebon- 
bons, aber lassen Sie sich durch Elliot kein 
Telefonteil bringen. Warten Sie lieber, bis 
das Telefon vollstandig ist, geben Sie dann 




Gelandeiibergange 



erst alle Bonbons an Elliot (hohe Punkt- 
zahl ! ) , dann, wenn keine Bonbons mehr auf- 
tauchen, rufen Sie das Schiff. Dann schnell 
in die Landezone! Achten Sie darauf, dafi 
bei Einstellung B des Left Difficult-Schalters 
Elliot nicht bei der LANDUNG zugegen ist, 
sonst „blendet" die Elektronik das Raum- 
schiff direkt tiber Elliot ein und laBt es dort 
verharren (ein Schaltfehler?). 
Spiel Nummer 2 ist etwas schwieriger. E.T. 
muB mit den FBI-Agenten um seine Tele- 



fonteile und Geleebonbons ringen. Fur 
dieses Spiel und Spiel 1 habe ich folgende 
Ratschlage: 

Die Gefahr, dafi ein Agent E.T. die wichti- 
gen Teile sofort nach dem Einsammeln wie- 
der entwendet, ist zu grofi. Zeichnen Sie 
sich daher Skizzen der Landschaftsbilder 
auf Papier, Ziehen Sie eine Klarsichtfolie da- 
ruber und legen Sie das Blatt beim Spielen 
neben sich. Anstatt nun die Telefonteile di- 
rekt zu holen, kreuzen Sie einfach auf der 
Folie an, wo sie sich befinden - ebenso das 
Rufzeichen. Sammeln Sie in dieser Zeit 
auch keine Bonbons. Erst wenn Sie alle Tei- 
le und das Rufzeichen gefunden haben, 
beginnen Sie zu „fressen". Lassen Sie die 
Geleebonbons schnellstrnoglich an Elliot 
gehen. 

Haben Sie Ihrer Meinung nach genug 
Punkte gesammelt, lassen Sie sich in die er- 
ste Grube mit Telefonteil fallen. Beim Auf- 
spiiren der restlichen (angekreuzten) Teile 
wird Hinen die Skizze aller Ubergange 
nutzlich sein, die ich unten angefertigt ha- 
be. Befinden sich die Rufzone und ein Te- 
lefonteil in einem Feld so sammeln Sie die- 
ses Teil zum SchluB. Dann die Grube verlas- 
sen, schnell zur Rufzone eilen, Knopf driik- 
ken - geschafft! 

Sollte sich ein Agent oder Wissenschaftler 
im Feld befinden, konnen Sie nicht rufen. 
Suchen Sie schnell die „Menschenabwei- 
sende Zone". Trotzdem wird der „Feind" 
das Feld nicht verlassen. Wechselh Sie nun 
in ein anderes Feld uber. Verharren Sie am 
Rand. Von Zeit zu Zeit gehen Sie in das ur- 
spriingliche Feld zuriick, bis der Erdling 
verschwunden ist. Lassen Sie sich bei die- 
sen Manovern auf keinen Fall von einem 
Agenten beriihren - springen Sie notfalls 
in eine Grube! 

Haben Sie erfolgreich das Schiff gerufen, 
konnen Ihnen die Telefonteile (theore- 
tisch) getrost abgenommen werden. Ver- 
suchen Sie das trotzdem zu vermeiden! 
GehenSie zur Landezone. merkenSiesich 
deren Standort und suchen Sie nun die 
Menschenabweisende Zone. Bleiben Sie 
dort! Beobachten Sie die Uhr! Alle Fremd- 
linge, die nun noch auf Sie zukommen, 
.schicken Sie per Knopfdruck nach Hause". 
Vorsicht vor dem Wissenschaftler! Auf kei- 
nen Fall herankommen lassen! Wenn die 
Uhr beim zweiten Durchgang zur Halfte 
abgelaufen ist, rasen Sie zur Landezone 
(mit dem Steuerkniippel lenken, dabei den 
Knopf drucken). Das Raumschiff schwebt 
nieder, das Spiel ist uberstanden! 



Sollte es ihnen nicht gelingen, das Raum- 
schiff innerhalb der Zeit landen zu lassen, 
vielleicht, weil ein Erdling im Feld stort, 
brauchen Sie naturlich wieder Dire Telefon- 
teile, um neu rufen zu konnen. Also zuriick 
zur Rufzone! Neues Spiel, neues Gliick! 
Zu Spiel 1 ware noch zu bemerken, daB der 
Wissenschaftler zwar storend ist, aber kei- 
nen Schaden anrichtet. Manchmal sogar, 
wenn Sie von einem Agenten bedroht wer- 
den, ist er auch in der Lage, Sie rettend zu 
.entfuhren". 

AbschlieBend noch ein paar Grundregeln, 
die man bei E.T. beachten sollte: 

- Systematisch jedes Feld absuchen, damit 
man keinen Weg doppelt geht 
-Wenn moglich, durch die Pfeilzeichen 
von Feld zu Feld „springen" 
-Gerade Strecken schnell zuriicklegen 
(Kniippel und Knopf) 

-Nicht uberhastet reagieren, ruhig (an- 
hand Skizzen) uberlegen 

- Leben sparen! Wenn notig, Geleebon- 
bons fressen, um neue Krafte zu bekom- 
men, anstatt sie Elliot zu ubergeben. 

So gewappnet, diirfte Ihnen E.T. keine 
Schwierigkeiten mehr bereiten. AuRer- 
dem werden sich im Lauf e der Zeit alle Hiir- 
den durch Erfahrung abbauen. Und nur so 
macht das Spiel auch Spafi! 



Ein kompletter Satz aller Atari-Neu- 
erscheinungen der Monate Februar 
und Marz geht an: Dirk Seidler, 
Eichenhofer Weg 9, 56 Wuppertal 2 

Je eine Atari-Cassette nach eigener 
Wahl haben gewonnen: 
Eric Erhardt, 7640 Kehl, Albert- 
Schweitzer-Str. 15 

Danny Kreuzpaintnes, Fruhlingstr. 

52, 8034 Germering 

Andreas Ullrich, Hindenburgdarnm 

41, 1000 Berlin 45 

Heinrich Schulz, Rebhuhnweg 13, 

3100 Celle 

Josef Seiter, Liebesbronner Str. 26, 
7300 Esslingen 

Hermann Boeken, Niederdorfer Str. 

75, 4172 Straelen 2 

Christian Mussmann, Kurt-Pohle-Str. 

30, 2330 Eckernforde 

Mario Somplatzki, Oststr. 11, 5143 

Wasserburg 

Peter Muller, Kirchenallee 17, 4130 
Moers 1 

Horst M. Pfaffen, Alfred-Delp-Str. 12, 
4019 Monheim 2 
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Das ist 
Spitze! 



TeleMatch istschon mltden Nummernl und 2 ein 
Riesenerfolg. Tausende haben TeleMatch inzwi- 
schen abonniert, zigtausende haben die Zelt- 
schrift am Kiosk gekauft. Leserpost und Anrufe 
haben uns geradezu „erschlagen". und, was das 
schonste ist: Alle Reaktionen waren positiv. Da- 
mit ist TeleMatch auf Anhieb ein Blatt, das alle be- 
geistert, die SpaB am Spiel haben. 




Deshalb unser neues Angebot: 
Beziehen Sie TeleMatch im Abonnement! 




Peer&Ulrich 
Blumenschein 



(VIDEO 

5PIE1C 

^^Tips und Strategies 
wie man sie meistert 
Ratschlage furden Kauf 




Filr DM 50.- (inkl. Mwst. und 
Zustellgebuhr) erhalten Sie 12 Hefte plus 
.Video spiele", das Knaur-Buch mitTips, 
Strategien und Kauf ratschiagen fur die 
wichtigsten Video-Systeme und -Spiele. 



FUr DM 58,- erhalten sie 12 Hefte (Inkl. 
Mwst. und Zustellgebuhr) plus ein E.T.- 
Shlrt Ihrer Wahl mit dem Cnom aus dem 
All. Nennen Sie uns Ihr Motiv und Ihre 
KonfektionsgroBe. 



TeleMatch ist die erste, 
groBte und farbigste 
Zeitschrift fur Tele-Spie- 
ler, Computer-Spieler, 
Automaten-Spieler 
kurz fur alle, die gem te- 
lespielen. Zusammen 
mit Electronic Games, 
dem groBten videospiel- 
magazin der Welt! Tele- 
Match bringtdietollsten 
Videospiele, die span- 
nendsten und raffinier- 



testen Computer-spiele, 
aktuelle Mini-Elektronik- 
spiele, Video-Automa- 
ten-Tips, Spielstrate- 
gien, Technik-lMews, Re- 
portagen, Ceschichten 
und Hintergrundberich- 
te aus der Szene, span- 
nende und witzige un- 
terhaltung, Punktlisten, 
Hitparaden und vieles 
mehr. Von spielern fur 
Spieler gemacht. 



TeleMatch -filr alle, die gern telespielen! 



Ich bestelle hiermit 12 Ausgaben der zeitschrift Tele- 
Match 

□ zum Preis von DM 50,- inkl. MwSt. und Zustellgebuh- 
ren, und dem Video-Spiele-Buch als Pramle 

i— i zum Preis von DM 58,- inkl. MwSt, Zustellgebuhren 
I — I und folgendem E.T.-Shirt 



Motiv 1 □ Motiv 2 □ Motiv 3 □ 
Small □ Medium □ Large □ x-Large □ 
KindergroBe 116 □ 128 □ 140 □ 152 □ 

Die Lieferung erbitte ich gegen Rechnung an: 



Absender: 



Name 



StraBe/Nr. 



PLZ Wohnort 
(Bitte Blockschrift) 





Die sogenannte „dritte Generation" 
der VideoSpielcomputer wurde mit 
dem Colecovision-System eingeleitet. 
Jetzt kommt ein neues System auf den 
Markt, von dem Fachleute nur in Superlati- 
ven reden. Wir haben es uns angesehen. 

Hier prasentiert Arnie Katz das 



ATAFI 
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Atari hat ein neues, ungewohnliches 
VideoComputerspiel-System pro- 
duziert. Dahinter steckt ein Kon- 
zept, das verbltifft und zugleich nachdenk- 
lich stimmt. 1st doch das VCS (Video Com- 
puter System) mit Abstand das popularste 
programmierbare Videospielsystem aller 
Zeiten. Nun stellt derselbe Hersteller das 
System 5200 vor, das ebenso erfolgreich 
werden soil wie das VCS, dessen Nachfol- 
ger also in jeder Hinsicht 
Auch wenn Zeit undTechnologie das VCS 
langst uberholt haben: Das System von sei- 
nem Platz zu verdrangen, wird nicht leicht 
sein. Das VCS ist einfach in der Bedienung, 
robust und hat die groBte ProgrammCas- 
setten-Bibliothek. 

Die elegant gestylte Atari 5200-Konsole 
sieht allerdings wirklich wie einThronfolger 
aus. Da kommt etwas vom Raumfahrtzeital- 
ter ruber. Die Form erinnert ubrigens an die 
einer anderen Konsole, namlich jene VCS- 
Version mit Fernbedienung, die von Atari 
angekundigt, dann aber nie auf den Markt 
gebracht worden war. 
Da fast alle Spielfunktionsschalter, die bis- 
her in der Konsole untergebracht waren, in 
die Handkontrollen integriert wurden, 
gibt's keine storenden Elemente an dem 
Gehause. Der Ein/Ausschalter am unteren 
Teil der rechten Seite ist neben dem unent- 
behrlichen Kanal wahlschalter auf der Riick- 
seite das einzige Bedienungslement am 
Gerat, und dabei so untergebracht, daB 
es die Gesamtform nicht stoit Freund- 
lich: Die LED Betriebsanzeige, die de- 
zent signalisiert, daB das Gerat in Be- 
trieb ist. Das Risiko eines unbeabsich- 
tigten .Nachtbetriebs" wird dadurch 
minirnierL 

Den Faktor Kompatibilitat mit vor- 
handener Hardware und Software 
haben die Designer bei der Kon- 
struktion des 5200 unberucksich- 
tigt gelassen. Mit anderen Worten: 
Was Sie zur Zeit an Cassetten oder 
Zubehor besitzen, konnen Sie vergessen. 
Das trifft besonders jene Spieler hart, die ei- 
ne wohlfeile Kollektion von Joysticks ihr ei- 
gen nennen, die ja sowohl bei VCS, beim 
Atari 400/800 Computer als auch beim 
Commodore VC-20 passen. In den 5200 
konnen sie nicht gesteckt werden. 
Der Fairness halber seien aber Atari's Argu- 
mente dafiir, warum man die Kompatibilitat 
auBer acht gelassen hat, genannL Dort ist 
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man der Auffassung, es sei Unsinn, ein der- 
art hochentwickeltes VideoComputer- 
spiel-System durch relativ simple Bedie- 
nungselemente in den Moglichkeiten von 
vorneherein zu begrenzen. Langfristig, so 
Atari, wiirden aile Videospieler von der 
besseren Technik profitieren. Akzeptiert. 
Weit unverstandlicher ist dagegen, warum 
die 5200-Cassetten nicht mit den ROM- 
Cartridges kompatibel sind, die es bereits 
fiir den 400 und 800 und/oder fiir das VCS 
gibt. Dazu hort man von Atari, daJ3 ein Adap- 
ter als Steckmodul in Vorbereitung sei, der 
im zweiten Halbjahr 1983 - in den USA - 
auf den Markt kommen soil. 
Die Handkontrollen, die Steuereinheiten 
also, kann man als echte Steigerung be- 
zeichnen. Sie sehen aus wie die meisten 
neueren Steuereinheiten und funktionie- 
ren auch so. Mit einem wesentlichen Unter- 
schied: Je intensiver der Spieler den Joy- 
stick in die gewiinschte Richtung druckt, 
desto schneller bewegt sich das Objekt 
auf dem Bildschirm. Damit werden eine 
Spielgeschwindigkeit und eine Beweglich- 
keit erreicht, wie sie sonst nur per Trakball 
moglich sind 

Ein gewagtes Experiment, aber nicht unbe- 
dingt vollig erfolgreich. Es kann auf Dauer 
vielleicht die anderen Steuereinheiten 
dann ablosen, wenn Atari und andere Her- 
steller die vorhandenen nach und nach aus 
dem Markt Ziehen. Entscheiden wird das 
aber der Spieler. 

Neben dem vorerwahnten Joystick hat die 
Atari 5200-Steuereinheit drei weitere 
Komponenten. Ein numerisches Keyboard, 
zu dem passende Uberlegschablonen mit 
den jeweiligen Cassetten geliefert werden. 
Die Spielfunktionen steuert man also in der 

38 



Art, wie's auch bei Intellivision, Colecovi- 
sion und Hanimex HMG 2650 ublich ist. Je 
zwei Aktionsknopfe befinden sich oben 
seitlich an den Steuereinheiten. Die unte- 
ren Knopfe werden bei samtlichen Spielen 
als Feuerknopfe benutzt. Das zweite Paar 
hat Sonderfunktionen, die von Cassette zu 
Cassette unterschiedlich sind, und sich aus 
den jeweiligen Spielen ergeben. 
Direkt uber dem Joystick liegt eine Reihe 
von drei Knopfen mit folgenden Funktio- 
nen von links nach rechts: Start-Spielbe- 
ginn, Pause: Spiel und Aktion werden ,ein- 
gefroren" (z. B. wenn man ansTelefon geru- 
fen wird oder man zwischendurch mal es- 
sen will) und schliefilich .Reset", urn das 
Spiel von vom zu beginnen. . 
Auf die Probleme in der Testphase wollen 
wir nicht weiter eingehen. Die sind beho- 
ben. Schauen wir uns doch nun mal die Lei- 
stungsfahigkeit des 5200 an. Spatestens 
hier verschlagt's einem die Sprache: Herz 
des Systems ist ein 64 K (!!!) Mikroprozes- 
sor. Soviel Bytes haben die wenigsten Mi- 
krocomputer heutzutage. Mit dem Gerat 
lassen sich zwar keine eigenen Programme 
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schreiben, aber vorhandene perfekt pra- 
sentieren. Hintergrund dieser Leistungs- 
starke ist, echte Videospiel-Automaten- 
Qualitat nach Hause zu bringen. Und das 
kann der 5200 tatsachlich. Dann, wenn die 
richtigen Spiele da sind 
Ob man nun das gegenwartige Spielange- 
bot fur Atari 5200 mag oder nicht, ist Ein- 
stellungssache. Ohne Anderungen kopiert 
wurden einige der vorhandenen Spiele 
furs VCS und die 400/800 Computer. 
Schade. So kann das System nicht zeigen, 
was in ihm steckt. Im Ansatz wird das bei der 
ersten echten Neuentwicklung, Galaxian, 
deutlich, wenngleich dieses Spiel noch re- 
lativ langsam ist. Sicher, weil das Programm 
unter groBem Zeitdruck feriiggestellt wer- 
den mufite. Die ganz neuen Spiele indes 
lassen hoffen. Centipede und Defender 
waren in Vorbereitung. 
Die Ankundigungen Atari Electronics 
Deutschland indes lassen hoffen. Und das, 
was wir kurz vor Redaktionsschlufi in den 
US A zu sehen bekamen, hat den Erst- Arger 
in Sachen Spiele wieder wettgemacht 
Rechtzeitig zur DeutscUand-Einfuhrung 
des Systems werden fiir den 5200 Top-Ar- 
kaden-Spiele in Perfektion zu haben sein. 
Da kommen unter anderem Dr. Do, Kan- 
goroo, Dig Dug und der Weltraumknuller 
Tempest. Lizenzverhandlungen mit fuh- 
renden Videoautomatenspielherstellern 
stehen vorm AbschlufS. 
Als erfreuliches Zubehor wird ein Trakball 
im Angebot sein, der uns bereits beim zwei- 
stiindigen Kurztest druben begeisterte. 
Nachhaltiger Eindruck: Arkadengualitat. 
Dennoch bleibt offen, wer das Rennen um 
die Gunst der Videospieler machen wird. 
Augenblicklich scheint das ColecoVision- 
Proqramm attraktiver. <5» 



JETZT ZEIGT IHNEN IHR 
VIDEORECORDER ENDLICH 
MAL WIRKLICH SCHARFE 
SACHEN. 



Beim Uberspielen einer Videocassette bleibt 
normalerweise einiges von dem auf der 
Strecke,was man so Bildqualitat nennt: Kon- 
turen werden schwacher oder bekommen 
Schatten, etwas filigranere Details losen sich 
auf, Farb-Strukturen und Bild-Hintergriinde 
verschwimmen. Und beim Kopieren von 
mittelmaBigen Kopien kann dann natiirlich 
von Bildqualitat endgiiltig keine Rede mehr 
sein. Der Grund fur dieses schwache Bild: 
Von Uberspielung zu Uberspielung werden 
insbesondere die schwachen Video-Signale, 
die das Band auf den Monitor sendet, noch 
schwacher-und im Extremfall unsichtbar. 
Die Firma Vidicraft aus den USA, dem Land 
mit der wohl groBten Video-Erfahrung, hat 
mit den Video-Detailern einen Weg gefun- 
den, die Video-Signale im vertikalen Bildauf- 
bau zu verstarken. Das Ergebnis kann sich 
sehen lassen: scharfe Konturen ohne Schat- 
ten, klar strukturierte, frische Farben und 
deutliche Wiedergabe selbst der filigransten 
Details. Was diese Videobild-Verstarker von 
Vidicraft leisten, sehen Sie am deutlichsten 
dort, wo Sie normalerweise nicht mehr all- 
zuviel sehen wiirden: Selbst bei einer 
schlechten Video-Kopie verbessert sich die 
Bildqualitat ganz erheblich, wenn sie iiber 
einen Video-Detailer von Vidicraft iiber- 
spielt wird. 



Aber weil wir Ihnen hier natiirlich viel er- 
zahlen konnten, mochten wir Ihnen das 
Angebot machen, sich doch mal mit eigenen 
Augen von den Qualitaten der Detailer- 
Videobild-Verstarker zu iiberzeugen: Bitte 
kommen Sie mit einer kopierten Videocas- 
sette zu Ihrem Video-Fachhandler und las- 
sen Sie sich mal zeigen, was ein Detailer von 
Vidicraft daraus macht. Sie werden Augen 
machen! Wir senden Ihnen gerne weitere 
Informationen. 
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Detailer II Videobild-Verstarker von Vidi- 
craft: in PAL-Norm konzipiert, mit separa- 
tem Detail- und Scharfe-Regler, VNX-Instru- 
ment zum Unterdriicken von „Schneien" 
und anderen Bildfehlern, Monochrom- 
Modulierer zur Kontrast-Verbesserung 
von Schwarz/WeiB-Aufzeichnungen, drei 
getrennten Audio- und Video-Eingangen 
sowie vier Audio- und Video-Ausgangen 
zum Videokopieren auf vier Cassetten 
gleichzeitig. _Q 




Alleinvertrieb Deutschland: Concept Video GmbH, Winfriedstr. 11, 8000 Munchen 19, Telefon (089) 17 60 66 - 67. Telex 5 22 66 8 
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Bei den Einsendungen zu unserer TeleMatch-Video- 
spiel-Hitparade werden mit schoner Regelmafligkeit 
Lieblingsspiele wie „Cockpit", „Superinvaders" und 
„Monster-Man" genannt. Passend fiirs INTERTON 
VC 4000-System, dem ersten und bisher einzigen, 
das in Deutschland konzipiert und europaweit expor- 
tiert wurde. Hand in Hand damit kamen Anfragen, 
was denn nun eigentlich mit INTERTON sei, zumal 
sich Geriichte mehrten, wonach das Untemehmen 
aus dem Videospielbereich aussteigen wolle. Wir sind 
nach Koln gef ahren und haben direkt gefragt. 



Ein Spielangebot von vierzig Pro- 
grammCassetten, wenn auch zwei 
davon, die Cassetten 39 (Basket- 
Ball) und 40 (Super-Space) zur Zeit - noch 
- nicht lieferbar sind kann man wohl kaum 
als .zu klein" bezeichnen. Es entspricht in et- 
wa mengenmafiig dem, was an Spielen fur 
andere Systeme vorhanden ist. Mit dem 
Unterschied: Samtliche Spiele wurden in 
Deutschland programmiert. 
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Erkannt? .Super Invaders" 

Jede Woche", so erklart Interton-Chef 
Hellmuth J. Tiirk (44), „werden uns Dutzen- 
de Spiele von Hobby-Programmierern an- 
geboten." Woraus schluBzufolgem ist, daB 
es in der Bundesrepublik urn die Spielema- 
cher doch nicht so schlecht bestellt ist, wie 
man landlaufig meint 

Vom System selbst bekommt man allenfalls 
Kenntnis uber die Kataloge der gro(3en 
Versandhauser. In Rundfunk- und Femseh- 
fachgeschaften oder den Fachabteilungen 
der Warenhauser muS man danach suchen. 
Woran das liegt? - Die Amerikaner, also 
Atari und Intellivision, haben per Werbung 
mehr von sich reden gemacht. Qualitativ, 
also auch technisch, ist das VC-4000-Sy- 
stem den Mitbewerbern Atari oder Philips 
sicherlich ebenburtig. 
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Die Konsole, ausgerustet mit einem 8-Bit- 
Microprozessor, mogen Astheten vielleicht 
uberholt linden, aber sie erfullt ihren 
Zweck. Das gilt auch fur die Steuereinhei- 
ten, bei denen Tastatur, Aktionsknopf und 
Joystick zusammengefafit sind. Im Grunde 
eine Idealkombination, betrachtet man die 
Steuereinheiten der VideospielComputer 
der dritten Generation: Hier wird letztlich 
nachvollzogen, was Interton 1978 bereits 
vorgemacht hat. 

Aber reden wir nicht von der Vergangen- 
heit, sondem davon, wie's und ob's weiter- 
geht. Das neueste Produkt, und damit ist der 
erste Teil der Frage beantwortet, wurde auf 
der Nurnberger Spielwarenmesse vorge- 
stellt: Cassette 38, .Hyper-Space". Bei aller 
Kritik hinsichtlich der etwas groben Grafik 
- das Spiel ist aktionsgeladen und schnell. 
Vom Spiel-Gedanken her drangen sich 
Vergleiche etwa zu Parkers .Star Wars" aul 
Womit wir bei der Interton-Zukunft sind. 
.Wir werden uns popularer Stoffe und The- 
men annehmen und sie auf Videospiele 
umsetzen", merkt Hellmuth Tiirk dazu an. - 
HeiBt das, Interton wird z. B. auch Filme zu 
Videospielen ummunzen? - .Vorstellbar", 
so Tiirk, .ware das". Gedulden wir uns also 
bis zur Berliner Funkausstellung. 




Nun haben die amerikanischen Systeman- 
bieter ebenso wie Philips den Vorteil, daB 
unabhangige Software-Hersteller ihre Sy- 
steme durchs Spielangebot attraktiver ma- 
chen. Welche Gedanken macht man sich 
daruber im Hause Interton? 
Die Antwort verbliifft: .Wie werden Soft- 
ware auch fur andere Systeme anbieten." 
Was bedeutet, daB die Spielprogramm-Ent- 
wicklung im Hause kiinftig noch groBer ge- 
schrieben wird. 

War eingangs von dem alteren Mikropro- 
zessor die Rede, stellt sich die Frage, ob es 
nicht an der Zeit ftir eine neuere, leistungs- 
fahigere Interton-Konsole sei. Die Antwort 
verbliifft auch hier: Ein modemer Video- 
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Bei Interton heifit .Pac-Man" Monster-Man 



Spafi an Weltraum-Invasoren 



spielComputer ist seit Monaten fertig. Ob 
und warm er aber aul den Markt kommt, das 
mochte Hellmuth Tiirk nicht verratea Im- 
merhin haben die Kolner einen Platzvorteil, 
konnen also auch kurzfrislig neue technolo- 
gische Entwicklungen beriicksichtigen 
und sie in neue Produkte einflieBen lassen. 
Bei der Konkurrenz liegt die Sache anders. 
Da ist man auf die Strategie der amerikani- 
schen bzw. hollandischen Muttergesell- 
schaft und ihre Produktkonzepte angewie- 
sen. 

Neue Programme, zumal in Deutschland 
entwickelt, Software-Angebot fiir andere 
Systeme, moglicherweise eine neue Inter- 
ton-Konsole - das klingt schon beeindruk- 
kend. Aber: Wer oder was ist denn Inter- 
ton, daB man das kann? 



Das VC 4000-System komplett: Die Konsole mit einem umfangreichen Spielprogramm, das keine Wiinsche offen lafit. 




Hyper-Space: Mit der Cassette Nr. 38 
bringt Interton mehr Weltraum ins Spiel 

Besitzer des Untemehmens sind Hans 
Heinrich Turk und Hellmuth J. Turk, die In- 
terton 1962 als Fertigungsbetrieb for die 



Herstellung von Horgeraten griindeten. 
1968 kam die Fabrikation von gedruckten 
Schaltungen dazu. 1970 stiegen die Kolner 
in den ..Consumi-T-Electronic-Bereich" ein: 
Sie bauten Rechner und wurden binnen 
kurzer Zeit Marktfuhrer. 1975 uberrollten 
die lapaner den Markt und verdrangten die 
Gebruder Turk von ihrer Spitzenposition. 
Bereits 1974 waren in dem Hause Fernseh- 
spiele gefertigt worden. Dazu ist interessant 
zu wissen: Interton hatte auf der Magnavox- 
Lizenznehmerliste Platz 2. (Magna vox ist ei- 
ne Marke der N.A.P., der nordamerikani- 
schen Philips, die von dem eigentlichen Er- 
finder der Home-Videospiele, dem 1938 
aus Deutschland emigrierten Ralph Baer, 
das Patent zur Nutzung erworben hatte.) 
Diese ersten, nicht programmierbaren 



Fernsehspiele wurden 1976/77 zum Vi- 
deocomputer-Spielsystem weiterentwik- 
kelt und kamen 1978 auf den deutschen 
Markt. Parallel dazu beschaftigte man sich 
bei Interton mit Telefoncomputern, die im 
selben Jahr zur Marktreife gelangten. 
Seit lahresanfang 1982 ist Interton Deut- 
schland eine reine Consumer-FJektronik- 
Vertriebsfirma, nachdem auch die Horge- 
rate-Produktion ausgelagert bzw. verselb- 
standigt wurde. Die Fertigung samtlicher 
Elektronik-Produkte des Untemehmens, 
die weltweit vertrieben werden, erfolgt bei. 
„Interton Ireland Ltd" (1974 gegriindet), ei- 
ner lOOprozentigen Tochter. 
Die Kopf e aber rauchen weiter in Koln. Und 
von dort aus eben rollt die Neue Deutsche 
Videowelle. Wir sind gespannt. 
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„Was ist derm mit der Rieseniiberraschung?" fragten viele TeleMatch-Leserinnen 
und -Leser, als sie unsere Ausgabe Nr. 2/3 in den Handen hielten und nicht 
f anden, was wir in TeleMatch Nr. 1 angekiindigt hatten. Nun, das wollen wir hier 
schleunigst nachholen. TeleMatch sucht gemeinsam mit fiihrenden Videospiel- 
automaten- und VideoSpielcomputer-Herstellern eine ganz bestimmte Frau bzw. 
einen ganz bestimmten Mann. Und die oder der sind Sie. Kurz und gut: 

Werden Sie 
DeutscherTeleMatch-Meister! 



Was das heifit? Zunachst mal 
iiben, sofern Sie sich noch nicht 
fit genug fuhlen. Konzentrations- 
und Reaktionsvermogen schulen. Punkte 
sammeln, egal bei welchen VideoAutoma- 
ten und VideoComputerspielen. Daruber 
Buch fuhren und nachsehen, was andere 
schaffen. 

Wie's weitergeht? Im Augenblick sind 
wir dabei, die VideoAutomaten und Video- 
Spielcomputer mit den entsprechenden 
Spielen auszuwahlen. Wir werden in rund 
zwanzig deutschen Stadten Vorentschei- 



dungen durchfuhren. Und: Wir kommen zu 
Ihnen! Mit den Spielen. 
Die genauen Termine geben wir in den 
nachsten TeleMatch-Ausgaben bekannt. 
Der Tour-Plan unseres mobilen TeleMatch- 
Centers wird derzeit erstellt 
Na, schon, werden Sie sagen, aber was hab' 
ich von einem Titel? - Wie war's denn mit 
einer Reise in die USA? Mit einem Video- 
Spielcomputer der dritten Generation? 
Oder einem kompletten ProgrammCasset- 
tensatz? Dies und vieles mehr konnen Sie 
gewinnen, wenn Sie mitmachea 



Und wer kann mitmachen? Sie, Ihre Fa- 
milienmitglieder, Ihre Freunde und Be- 
kannten! Jeder, der SpaB am elektroni- 
schen Spielvergnugen hat 
Was ist jetzt zu tun? Trainieren Sie an und 
mit einem Spiel Ihrer Wahl, auf dem System, 
das Ihnen zur Verfugung steht. Ihre Bestlei- 
stungen und die Direr Freunde konnen Sie 
in dieser Kontroll-Tabelle festhalten. Im 
nachsten TeleMatch finden Sie wieder eine 
Leistungstabelle fur Videospielautomaten. 
Nicht vergessen: Bewahren Sie Ihre Best- 
Listen gut auf. Viel Erfolg! 



Spiel: 



Version / Nr.: 



Mit: 



Runden: 



Punkte: 



Bemerkungen : 



Datum: 



Spiel: 












Version / Nr.: 












Mit: 












Runden: 












Punkte: 












Bemerkungen : 












Datum: 













Spiel 



Version / Nr. 



Mit 



Runden 



Punkte 



Bemerkungen 
Datum 



44 




HOWLAND: WARUM 
COMPUTER-CLUBS? 



Chris Howland — wer kennt ihn nicht — 
ist auch ein begeisterter Computer- 
Fan. Es gibt kaum eine Messe und kaum 
ein Fachgeschaft in seiner Nahe, wo 
man ihn nicht sieht. Nein — er singt 
dann nicht, sondem fachsimpelt iiber 
neue Programme, kleine Tricks und 
neue Chips. In TeleMatch schreibt er 
regelma&ig uber seine Erfahrungen. 

Also - ich setze einfach mal voraus, daB Sie 
an Computem interessiert sind - denn wa- 
rum sonst sollten Sie TeleMatch lesen? Und, 
daB Sie sich auch irgendwann einmal einen 
Computer anschaffen werden. Aber wel- 
chen. Gut - als ich mit der Computerei an- 
gefangen habe, war diese Entscheidung 
noch recht einfach zu treffen - es gab nur 
ein Modell. Doch heute und noch mehr 
morgen gibt es da schon ein fast unuber- 
sichtliches Angebot Fast jeden Tag wird 
ein neuer Typ mit noch besseren Leistun- 
gen vorgestellt - so jedenfalls die Reklame. 
Ich jedenfalls bin ziemlich gespannt, wo das 
alles hinfuhren soil. Wenn es so weitergeht, 
wird es bald mehr unterschiedliche Com- 
puter als Kaufer far diese geben. O.K. - das 
alles ware kein Problem, wenn all die Com- 
puter zurnindestdasgleicheBetriebssystem 
verwenden wurden. Und genau das tun sie 
eben nicht. Um die Problematik zu veran- 
schaulichen, hier ein Beispiel: Stellen Sie 
sich vor, Sie konnten Hire Beatles-Schall- 
platte nur uber einen speziellen Beatles- 
Schallplatten-Spieler horen und auch Peter 



Maffay konnte nur auf einen Maffay -Spieler 
aufgelegt werden. Das Ergebnis ware ein 
totales Chaos. 

Aber ich denke, ich kann Ihnen helfen, sich 
im Computer-Jungle zurechtzufinden. 
Nicht weit entfernt von meinem Wohnort 
(in der Nahe von Koln) gibt es einen Com- 
puter-Club. Er etablierte sich vor etwa 2 Jah- 
ren. Grund: einer meiner Freunde wollte 
seinem Hobby fronen, um sich vom tagli- 
chen ArbeitsstreB zu erholen. Er hatte sich 
damals seinen eigenen Computer gekauft 
und wollte seine Erfahrungen, Fragen und 
auch Probleme mit anderen Gleichgesinn- 
ten austauschen. 

Nun - das Ergebnis ist berichtenswert. »Wir 
treffen uns regelmaBig am Mittwoch- 
abend", erzahlte mir neulich mein Freund, 
»und far den Andrang reichen die Compu- 
ter nie aus. Gerade unter den Jugendlichen 
gibt es schon so clevere Programmierer, 
daB man nur den Hut Ziehen kann. Jeden- 
falls haben die intensiven Gesprache und 
Diskussionen in unserem Computer-Qub 
mir selbst mehr beigebracht, als es ein 
meistens recht trocken geschriebenes 
Lehrbuch uberbringen konnte." 
Und das ist der interessante Punkt: Gerade 
Jugendliche finden problemlos den Zu- 
gang zum Computer. Denn sie wachsen in 
einer Umgebung vollgepackt mit Elektro- 
nik auf und haben es auch gelernt, logisch- 
elektronisch zu denken. Bei mir war das 
ganz anders - ich muBte erst einmal kraftig 
umdenken, um dann uber viele, manchmal 
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recht unlogische Programmierschritte, 
meinem Computer das beizubringen, was 
mir so irgendwo in meinen grauen Gehirn- 
zellen vorschwebte. 

Wenn Sie also an der groBten und faszinie- 
rendsten Erfindung dieses Jahrhunderts 
teilhaben wollen - und das vielleicht lieber 
heute als morgen - warum nicht einfach mal 
bei einem Computer-Club-Treffen herein- 
schauen? Ich bin sicher, daB es so einen 
Club auch in Ihrer Umgebung gibt. Aus- 
kiinfte daruber geben Ihnen der Compu- 
ter- Fachhandler oder-auch die Computer- 
Hersteller. Denn das ist das Interessante - 
viele Hersteller bzw. Anbieter wissen, was 
sie an den Clubs haben und unterstutzen 
diese teilweise reichlich mit wertvollen In- 
formationen. Apple, Atari, Commodore 
und Texas Instruments sind z. B. Namen, die 
mir in diesem Zusammenhang einfallen. 
Denn der Besuch in diesen Clubs - selbst 
wenn Sie noch keinen Computer besitzen 
- ist sehr aufschluBreich. Man sieht, was so 
ein Computer alles kann, sieht unterschied- 
liche Gerate im Vergleich und kann vor al- 
lem viele Fragen stellen. Und dabei stellt 
sich dann recht bald heraus, welcher Com- 
puter Ihren Vorstellungen am ehesten ent- 
spricht. Auch spater - wenn Sie vielleicht 
glucklicher Besitzer eines eigenen Com- 
puters sind - sind Sie nie allein. Probleme 
werden gemeinsam gelost. Es ist immer je- 
mand in der Nahe, der das, was far Sie noch 
neu ist und vielfach ein Buch mit sieben Sie- 
geln darstellt, schon alles selber durchge- 
macht hat. Es geht eben in diesen Compu- 
ter-Clubs wie in einer groBen Familie zu, 
einer hilft dem anderen. Und falls nun kein 
Club in Direr Nahe ist - Computer-Besitzer 
sind ganz bestimmt da. Dann heiBt es eben 
einen eigenen Club grunden und so weiter 
und so fort. Siehe oben. 
Ich personlich habe das Gefahl, daB zu- 
kiinftig Computer-Genies eben nicht mehr 
unbedingt von Hochschulen und Universi- 
taten kommen miissen. Nein, es sind die 
kleinen Clubs und Interessengemeinschaf- 
ten, die mehr und mehr im gesamten Bun- 
desgebiet im Kommen sind. Hier werden 
Tricks entwickelt, hier entstehen die Ideen 
far neue Anwendungen, far uberzeugen- 
de Programme und auch far aktiongelade- 
ne Superspiele. Denn SpaB und Freude an 
der Sache steht auch hier an erster Stelle. 
Also, denken Sie mal daruber nach. Denn 
mir scheint das der schnellste und einfach- 
ste Weg zu sein, selber eines dieser Zu- 
kunfts-Genies zu werden. Es ist einfach in- 
teressante!" und spannender, den Compu- 
ter zu beherrschen, als sich von ihm beherr- 
schen zu lassen. Ich jedenfalls wunsche Ih- 
nen dabei genau den SpaB, den mir bisher 
die Computerei bereitet hat. 

Herzlichst Ihr 
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wiein der Spielhalle 



Eines der erfolgreichsten Telespiele der 
Welt, DEFENDER von Williams, gibt es jetzt 
far den Atari Privat-Computer. Es hat zwar 
schon viele, teilweise sogar ganz gute Ver- 
suche gegeben, dieses Spiel zu kopieren, 
aber das Original-DEFENDER von Atari 
ubertrifft alles. 

Geliefert wird das Spiel aul einem neu ent- 
wickelten ROM-Einsteck-Modul, das (iber 
doppelt soviel Speicherplatz (16K) wie die 
bisherigen Module verfagt. Denn bislang 
waren die Programm-Moglichkeiten durch 
die 8K begrenzt, so daB die ROM-Spiele im 
Vergleich zu Diskettenspielen eigentlich 
immer etwas ins Hintertreffen geraten muB- 
ten. 

DEFENDER aber nutzt nicht nur die hochste 
Grafikstufe des Atari-Computers aus, son- 
dern auch die Gerausche der Invader war- 
den exact getroffen. 

Fur Telespieler, die DEFENDER nicht ken- 
nen (falls es tiberhaupt noch solche gibt), 
hier eine kurze Beschreibung des Spieles: 
DEFENDER ist, wie das Wort schon sagt, ein 
Verteidigungsspiel. Es gibt drei Raumschif- 
fe, mit denen die Erde und die auf ihrer 
Oberflache stationierten Energietanks be- 
schiitzt werden mussen. 
Eine Art der Invaders, die LANDERS, sind 
darauf spezialisiert, diese Tanks aufzuneh- 



men, um dann, wenn sie an der oberen Bild- 
schirmkante angekommen sind, mit ihnen 
zu den weitaus gefahrlicheren MUTANTS 
zu verschmelzen. 

SchieBt man den Invader ab, bevor er sich 
verwandelt hat, kann man den Energietank 
auff angen und zur Erde zuriickbringen, was 
mit einem Bonus belohnt wird. 
AuBerdem gibt es die BOMBERS, die Mi- 
nenteppiche legen, und die PODS, die sich 
beim AbschuB in bis zu fanf kleinere 
SWARMERS verwandeln. 
Die letzte Art der Invaders, die BRJTERS, 
sind genauso schnell wie das eigene Raum- 
schiff und stellen deshalb far Anfanger ein 
scheinbar unuberwindbares Hindernis dar. 
Der ganze Spielablauf ist in Attack- Waves 
(Angriffswellen) eingeteilt Hat man eine 
Attack- Wave vernichtet, werden die noch 
verbliebenen Energietanks als Bonus ab- 
gezahlt. 

Als Hilfe in letzter Not stehen auBerdem 
drei Smart-Bombs zur Verfagung, mit de- 
nen alle Invaders auf dem Bildschirm aul ei- 
nen Schlag vernichtet werden. Geztindet 
werden die Smart-Bombs durch einen 
Druck auf die 'Space' -Taste der Computer- 
Tastatur. Driickt man dagegen irgendeinen 
Buchstaben, wird das Raumschiff durch 
'Hyperspace' in einen anderen Teil des 



Weltraums katapultieit 
Bei DEFENDER konnen die Spielstufen 
'Easy', 'Normal' und 'Hard' gewahlt werden 
und es kann mit bis zu zwei Personen ge- 
spielt werden. 

Als besonderen Gag hat Atari noch die 
Funktion 'DEFENDER Game Demo' einge- 
baut, mit der man sich ein Demonstrations- 
spiel ansehen kann. Das ist besonders zu 
empfehlen, wenn die linke Hand vom 
Feuern allzu mude geworden ist. 
Uber die Taste 'ESC kann man das Spiel un- 
terbrechen - und z. B. zwischendurch mal 
ans Telefon gehen. 

Uberhaupt - man kann sagen, daB DEFEN- 
DER von der Grafik, dem Sound und vor al- 
lem von der Schnelligkeit her das Heim- 
Computer-Spiel 1983 istbzw. noch werden 
wird In der Redaktion jedenfalls sind die 
Reaktionen entsprechend 
Einen Nachteil gibt es jedoch bei DEFEN- 
DER: Jeder Spieler sollte sich soweit in der 
Kontrolle haben, daB er nicht voller Panik 
wie wild auf der Computer-Tastatur herum- 
hammert, wenn er eine Smart-Bombe ziin- 
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den will. Denn das halt auch die starkste Me- 
chanik nicht aus. Aber dieses Problem be- 
kommt man mit der Zeit in den Grift 
Ein anderes wiegt da schon schwerer: Die 
Home- Version ist so perfekt, daB man in 
schonster Spielhallen-Euphorie nach dem 
Munzeinwurf-Schlitz sucht. 

DEFENDER 

System: ATARI 400/800 16K 

RAM 

Programm: ROM-Modul 
Max. Spieler: 2 
Bezugsquelle: 
Atari-Fachhandel 

Rcttot don 
Patienten 

Auf einer wirklich fantastischen Reise, FAN- 
TASTIC VOYAGE, geht es urn Leben und 
Tod. In einem mikroskopisch kleinen U- 
Boot werden Sie als Spieler in die Blutbahn 
eines todkranken Patienten gespritzt. Ab 
dann heiBt es 100 %ig bei der Sache sein, 
denn wichtigstes, wenn auch nicht einzi- 
ges, Ziel der Reise ist es, ein bedrohendes 
Blutgerinsel zu zerstoren. Doch bis dahin 
treffen Sie unter anderem auf viele Bakte- 
rien, Antikorper und Enzyme. 
Die Reise lauft in unterschiedlichen Phasen 
ab, und in jeder mussen bestimmte Aufga- 
ben zum Wohle des Patienten gelost wer- 



Sirius- presents 

FANTASTIC 

VOYAGE. 




'82. 




den. Wird er am SchluB gerettet, kann er 
uberleben? Das allein liegt nun bei Ihnen 
und wie erfolgreich Sie die FANTASTIC 
VOYAGE uberstehen. 
Fur immer neue Abwechslung sorgen die 
sechs Spielstufen. Schaffen Sie die beson- 
ders schwierige Stufe fur fortgeschrittene 
Spieler? Unser Redakteur jedenfalls hat es 
aufgegeben. Kein Wunder, er kann kein 
Blut sehen. 



FANTASTIC VOYAGE 

System: Atari 400/800, Vic- 

20, Commodore 64 

Programm: ROM-Modul 

Preis: 139 Mark 

Bezugsquelle: Conzept Video GmbH 
WinfriedstraBe 11 
8000 Munchen 19 

Schrecken 
imWeltraum 

TURMOIL, ein neues ROM-Modul von Si- 
rius, bringt uns als Pilot eines intergalakti- 
schen Kampfjagers in den Weltraum. Hier 
oben geht es jedoch verdammt unfreund- 
lich zu, denn viele schlimme Wesen wer- 
den mit Ihnen ein boses Spiel treiben. Da 
muB man wachsam sein, zumal die Angriffs- 
wellen von links und rechts her gleichzeitig 
laufen. 

Aber zum Gluck sind Sie im Besitz einer au- 
Berst leistungsstgarken Photonen-Kanone, 
ein Treffer kann gleichzeitig bis zu sieben 
Angreifer in kosmischen Staub zerlegen. 
Doch haben Sie noch den Uberblick, rea- 
gieren Sie noch schnell genug? Keine Pa- 
nik! TURMOIL halt genugend Reserve-]a- 



COMPUTER SPIELEJ 



ger bereit. Eines versprechen wir Ihnen 
schon jetzt: In der hochsten Schwierigkeits- 
Stufe geht Ihr Puis ganz schnell hoch. Kopf 
hoch, Commander! 

TURMOIL 

System: Atari 400/800, Vic- 

20, Commodore 64 

Programm: ROM-Modul 

Preis: 139 Mark 

Bezugsquelle: Conzept Video GmbH 
Winfriedstrafie 11 
8000 Miinchen 19 



Sirius' 



Immerauf 

dieKleinen! 

DerJahrhundert-Sommer liegt grade hinter 
uns, und wer hat da nicht von einem tippi- 
gen Picknick im Griinen getrauml oder es 
sogar selbst veranstaltet? 
Nun, auch George in dem hinreifienden 
Spiel PICNIC PARANOIA hat seine Dek- 
ken auf grtinem Rasen ausgebreitet und 
wohlschmeckende Speisen serviert. Ein 
Festmahl fur den Konig soil gerichtet wer- 
den. Doch wie das Schicksal so spielt: Auf 
der griinen Wiese gibt es Mitesser satt. Eine 
Ameisen-Armee will sich uber das Essen 
hermachen. Und um George noch mehr zu 
argern, haben sich diese gefraBigen Rau- 
ber mit Spinnen und anderen Helfem ver- 
bunden. George kommt jetzt so richtig in 
Rage und wirbelt mit seiner Fliegenklat- 
sche nur so uber den Rasen. Doch je wti- 
tender George sein Picknick verteidigt, 
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umso mehr Ungeziefer beteiligt sich an die- 
ser schlimmen Rauberei. 
Fur jedes Picknickteil gibt's unterschiedli- 
che Punkte, die George dann erhalt, wenn 



er in der jeweiligen Spielrunde (immer 20 
Sekunden lang) erfolgreich sein Picknick 
verteidigt, und es nicht nebst Decke von 
den Ameisen fortschleppen laBt. Ubrigens: 
nach den ersten 5000 Punkten wird eine 
Dose Ins ek.tenspray geliefert. George freut 
sich - denn nun kann er samtliche Insekten 
auf einen Schlag vernichten. 
Mai etwas ganz anderes im weiten Feld der 
Computer-Spiele. Tolle Grafik, schnelle Be- 
wegungen und viel Spielwitz machen PIC- 
NIC PARANOIA zu einem Erlebnis. Bis zu 
zwei Personen konnen am Spiel teilneh- 
men und es gibt funf Schwierigkeitsgrade. 
Sie konnen sogar entscheiden, ob Sie das 
Picknick in einer lauen Sommernacht ver- 
anstalten wollen, denn im Dunkeln lafit's 
sich gut munkeln. Und das gilt besonders 
fiir die vielen gefraBigen Rauber. 

PICNIC PARANOIA 

System: Atari 400/800 

16K RAM 
Programm: Cassette 

Diskette 
Max. Spieler: 2 
Preis: DM 85- 

Bezugsquelle: READY-Versand 

InnocentiastraBe 31 

2000 Hamburg 13 



Kletterkiinstler mit Hera 



Bei FAST EDDIE (dem schnellen Eddie) 
heiBt es erst einmal ganz cool bleiben. 
Denn das Rumkraxeln auf den Leitem ist 




schlieBlich nur eine Seite des ganzen Spa- 
Bes. Nein - da gibt es noch die kleinen 
..Sneakers", mil denen Eddies Absichten 
ganz empfindlich gestort werden. Und die 
wiederum sind ganz klar - hin zu den klei- 
nen Herzen und viele Punkte kassieren. 
FAST EDDIE kann in funf unterschiedlichen 
Schwierigkeits-Stufen gespielt werden, 
wobei sich dann auch der Bildschirm ent- 
sprechendandert. Ubrigens: derProgram- 
me-Macher gibt in der Spielanleitung hilf- 
reiche Tips fiir die beste Kletter-Strategie. 
Doch in der Praxis sieht es dann wieder 
ganz anders aus. Weil eben diese kleinen, 
flinken und frechen Sneakers einfach un- 
berechenbar sind. 

FAST EDDIE 

System: Atari 400/800, Vic- 

20, Commodore 64 

Programm: ROM-Modul 

Preis: 139 Mark 

Bezugsquelle: Conzept Video GmbH 
Winfriedstrafie 11 
8000 Miinchen 19 




UHER ist einer der besten Namen auf dem HiFi- und Video- 
Markt. Zwei aktuelle Beispiele: Die neue UHER HiFi-Serie 26 
(Empf anger, Verstarker, Cassettendeck, Plattenspieler): 
2 x 45 W sinus, automatische Programmwahl, Digital- Anzeige, 
Dolby* C und B. Anerkannt schemes Design zu verniJnftigen 
Preisen. Der Stereo-Video-Recorder VC 104: 8 Stunden Spiel- 
zeit, mit den z.Zt. niedrigsten Bandkosten pro Stunde, 16-Tage- 
Programmierung mit 5 Programmer!. Sendersuchlauf und 
Zeitlupe mit storungsfreiem Bild. Bei UHER stimmt alles. 
Fragen Sie Ihren Fachhandler. Mit einem Wort UHER. 




HIFI-VIDEO-TV 



Faszinierend ist sie ja, 
die bunte, bewegte Welt der 
Videospiele. Und mancher 
von Ihnen mag beim Spiel 
schon mal den Gedanken 
gehegt haben: Sowas wurde 
ich auch gem mal machen. 
Vielleicht hatten Sie die 
Idee fur das absolute 
Superspiel. Oder Sie 
uberlegten, wie man diese 
und jene Raffinesse in ein 
vorhandenes Spiel bringen 
konnte. Hier schildern wir 
Ihnen, wie Sie's schaffen 
konnen - wenn Sie wollen 

Von FRANK BAESELER 



Video-Cowboys, dreidimensionale 
Panzerschlachten oder Laser-Pho- 
tonen im Weltraum: Vor zwanzig 
Jahren gehorte das alles ins Reich der Fan- 
tasie. Heute gibt es fiir nahezu jeden Traum 
das passende elektronische Spiel. 
Manche Leute jedoch traumen anders. 
Vielleicht weil ihre Finger zu lahm sind Da- 
fur ist das Kopfchen um so heller. Und im 
Gegensatz zu vielen anderen reicht Spie- 
len allein ihnen nicht. Naturlich sind auch sie 
von Marathon-Spiel-Sessions fasziniert, - 
aber sie denken immer schon etwas weiter. 
Wer? Die Spiele-Macher. 



Ein abgeschlossenes 
Studium ist von Vorteil 



Nun, das sind schon recht komische Typen. 
So nach dem Motto „Wie kriege ich das 
hin7 oder „Das kann ich besser!" Nur: Wie 
machen die das? Wie konnen die ihre 
Ideen-Blitze in berstende Meteoriten und 
zischende Laser verwandeln? Schauen wir 
doch mal hinter die Kulissen eines Berufes 
(wie soil man es sonst nennen?), den es 
eben nur in unserem 20. Jahrhundert ge- 
ben kann. 

Eine solide Ausbildung ist das Wichtigste. 
Einige der Spiele-Macher haben z. B. eine 
im technischen Bereich hinter sich. Das 
Kreativ-Team etwa, das Midways TRON auf 
die Beine stellte, setzt sich aus vier graduier- 
ten Spezialisten in den Bereichen Elektro- 




So wird man ein 
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nik, Informatik und Industrie-Design zusam- 
men. Chris Crawford - das As unter den 
ATARI-Spiele-Machem (Ostfront, Scram) - 
und Silas Warner von .Muse* (Robot War, 
- Castle Wolfenstein) haben Physik studiert. 
Chris war iibrigens vor andertlialb Jahren in 
Hamburg, um in einem Seminar sein Wis- 
sen an Spiele-Macher hier im Lande weiter- 
zugeben. 

Background hin oder her - ob Physik, 
Kunst, Musik, Informatik oder Elekrronik - 
Spiele machen ist auch ein Geschaft. Ob- 
wohl Spiele-Macher einiges uber Bits und 
Bytes wissen miissen - das Wichtigste sind 
Dollars und Cents oder Mark undPfennige. 
Natiirlich kommen diese banalen Dinge 
nicht bis in die letzten akti ven Gehirnzellen, 
aber sie gehoren genauso zum Spielema- 
chen wie Sound und Farbe. 
Als Basis fur den Beruf muB man einen 
Computer programmieren konnen. Pro- 
grammieren ist die Fahigkeit, komplexe 
und dennoch einfache Versionen eines 
Spieles entwickeln zu konnen. Dabei muB 
sich der Spiele-Macher viele Fragen stellen 
und auch immer die entsprechende Ant- 
wort dafiir parat haben. 



..Assembler" — die 
Sprache der Spielemacher 



Dann miissen die richtigen Antworten in ei- 
ne Sprache ubersetzt werden, die der 
Computer versteht. Diese Sprache wird 
Programmier-Sprache genannt. Davon 
gibt es einige. Basic, Cobol und Fortran 
sind bekannte Beispiele. Video-Spiele fur 
zu Hause und fur die Spielhallen werden je- 
doch in einer Sprache programmiert, die 
.Assembler" heiBt. Assembler allerdings ist 
nichts fur Zartbesaitete. Programme in die- 
ser Sprache sind schwierig zu schreiben 
und doppelt so schwer zu lesen. Eine Vor- 
stellung davon bekommen Sie als Leser, in- 
dem Sie sich vorstellen, daB zehn engbe- 
schriebene Schreibmaschinen-Seiten mit 
diesen Codes ein Spiel ausmachen: LIM 
DC1, BUFA, LOOP LNA DCO, SNA DC1. 
Computer haben naturlich keine Proble- 
V me, diesen Assembler-Anweisungen Fol- 
[ • 1 ge zu leisten. Mit Assembler schreiben die 
j Spiele-Macher kurze und effiziente Pro- 
gramme, die extrem schnell in den heuti- 
I gen Spiele-Computem laufen. Das Ergeb- 
nis ist meistens dann ein Zeichen fur ein 
-«og Qualitats-Programm: flieBende Bewegung 
und schnellste Reaktion auf die Bef ehle und 
— Anweisungen des Spielers. 



So weit, so gut. Doch wo konnen Sie mehr 
uber die Micros (Micro-Computer) und 
das Programmieren erfahren? Vielleicht in 
der Schule. Mehr und mehr wird Informatik 
als Unterrichtsfach angeboten. Oderspater 
durch entsprechende Belegungen auf der 
Uni. Und wenn Sie bereits die Schule bzw. 
Uni hinter sich haben? Es gibt solche Ange- 
bote bereits bei einigen Volkshochschu- 
len, berufsstandischen Organisationen 
oder aber in den sich langsam etablieren- 
den sogenannten Computer-Schulen. Er- 
kundigen Sie sich nach Lernmoglichkeiten 
auch in den Computer-Fachgeschaften; 
die konnen dann oftmals an ortliche Com- 
puter-Clubs verweisen, bei deren regelma- 
fiigen Treffen man viel mitbekommt. 



Sichere Spielrezept 
gibt's leider nicht 



Bei alien Schulen in Sachen Computer gibt 
es allerdings eine groBe Einschrankung: 
Hier wird Computerwissen fiir den Beruf 
vermittelt. Einen zukunftigen Spiele-Ma- 
cher wiirde man nur mitleidvoll belacheln. 
Und dann gibt es den .Do it yourself" -Weg. 
Man schaffe sich einen Heimcomputer an 
(einen mit Farbe, Grafik, Sound und As- 
sembler-Sprache), achte darauf, moglichst 
liickenlose Dokumentationen dazu mit auf 
den Weg zu bekommen (technisches 
Manual, Software-Entwicklungs-Manual 
etc.), und kann dann in der Freizeit mit dem 
Selbststudium beginnen. Wichtig sind da- 
bei Kenninisse der englischen Sprache - 
denn ausfuhrlichere Informationen gibt es 
vielfach eben nur in Englisch. 
Soviel zur Basis. Kommen wir zum lustigen 
Teil - zum Spiel. Falsch gedacht! Video- 
spiele spielen ist ein RiesenspaB, sie zu ma- 
chen aber harte Knochenarbeit. Um ein 
Spiel zu machen, muB man logisch denken 
konnen und jedes kleinste Detail beachten. 
.Unterschatzen Sie bloB nicht die langfristi- 
ge und detailreiche Planung,, die in einem 
Video-Spiel steckt", sagt John Pasierb von 
Bally Midway, der bei der Entwicklung der 
Spielhallen-Klassiker wie GALAXIAN und 
OMEGA RACE voll dabei war. Jeder 
meint, er wisse schon, wie Spiele sein mus- 
sen", sagt Pasierb. .Aber dabei sind so 
unendlich viele Einzelheiten zu beachten, 
und ein sicheres Rezept fiir erfolgreiche Vi- 
deo-Spiele gibt es nicht." 
Nun - ein erfahrener Programmierer kann 
diese vielen Einzelheiten zusammenbrin- 
gen. Und wenn er dann noch, so wie Pa- 



femacher 
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sierb, auBerst kntisch an die Sache heran- 
geht, kann sich auch der Erfolg einstellen. 
Tatsachlich sind so viele Dinge zu beach- 
ten: die GroBe der Objekte auf dem Spiel- 
feld (Asteroiden, Geister) ; welche Kontrol- 
ler (Drucktasten oderSteuerkntippel); der 
Bewegungs-Bereich der Objekte und so 
weiter. 

Ein Spiele-Macher ist mehr als ein Techni- 
ker. Er muB mit anderen uber seine Ideen 
reden konnen, und zwar so, daB ihn auch 
ein Nicht-Techniker verstehen kann. Und 
wenn's einmal notwendig sein sollte, muB 
ein Spiele-Macher andere uberzeugen, ih- 
nen seine Idee optimal .verkaufen" kon- 
nen. Obwohl es jeden hart trifft: Er muB 
Kompromisse machen konnen, Anderun- 
gen hinnehmen und auch mal Visionen fal- 
len lassen. Und weil wir gerade dabei sind - 
Sensibilitat und Personlichkeit spielen bei 
einem Spiele-Macher ebenfalls eine wichti- 
ge Rolle. Silas Warner, Forschungs- und 
Entwicklungs-Chef bei „Muse"-Software, 
meint: .Beim Spiele-Machen zahlt der 




Mensch. Es ist wichtig, richtig mit anderen 
Menschen umgehen zu konnen." 1m vollen 
Ernst geht Warner davon aus, daB Spiele- 
machen genau falsch fur Leute ist, die einzig 
und allein nur auf Computer ausgerichtet 
sind. Warner ist der Ansicht, daB der „Hak- 
ker", also der Programmierer, der nur vor 
seinem Terminal lebt, einen denkbar 
schlechten Spiele-Macher abgibt. .Hacker 
sehen im Computer einen Zahlenfresser", 
fugt Warner hinzu, .doch Spiele sind ein- 
fach-mehrals nurZahlen in einerMaschine". 



Ein grofies Publikum 
will unterhalten sein 



John Pasierb findet, daB ein Spiele-Macher 
flexibel sein muB, daB er ein Manschafts- 
spieler ist und - als Wichtigstes - extrem 
motdvierbar sein muB. Und solche Leute 
sind selten. „Und was ist mit denen, die toll 
spielen konnen?" „Unwesentlich", sagt Pa- 
sierb. .Ein guter Stratege zu sein, ist viel 
wichtiger." 



Auf einen Nenner gebracht: Urn ein guter 
Spiele-Macher zu sein, benotigen Sie Ta- 
lent, Training, Reife, besondere Fahigkei- 
ten und ein groBes MaB an Personlichkeit. 
Die besten Spiele-Macher sind also nicht 
einseitig ausgerichtete Computer-Freaks. 
Im Gegenteil - sie benutzen den Compu- 
ter nur als Werkzeug, als Mittel zum Zweck. 
Und der liegt einzig und allein darin, ein 
groBes Publikum mit groBartigen Video- 
spielen zu unterhalten. 
Heute sind Spiele-Macher noch exzellente 
Programmierer, die allein oder imTeam ar- 
beiten und ein Spiel vcm Anfang bis zum 
Ende .gestalten" . Doch wie wird es morgen 
sein? Eine sich explosiv ausbreitende Ver- 
braucher-Nachfrage, noch leistungsfahige- 
re Mikroprozessoren, preisgiinstigere 
Speichermoglichkeiten und moglicher- 
weise auf Bildplatte gespeicherte Bilder 
werden die heutigen Spiele verandern. 
Und das Spiele-Machen. .Muse's" Warner 
sagt voraus, daB dann die Spiele-Macher an 
FlieBbandern sitzen und arbeiten werden.. 



Chris Crawford, Chef der 
Entwicklungsabteilung 
bei Atari und einer der 
renommiertesten Spiel- 
Designer arbeitet mit 
unterschiedlichen Techniken 




Videospiele durch 
Grafik-Generatoren 



Nun - diese Voraussage steht schon jetzt 
auf dem Boden der Tatsachen, Schon ftir 
die .kleinen" Computer-Systeme (z. B. Ata- 
ri) werden bereits sogenannte Grafik-Ge- 
neratoren angeboten, mit denen man zu- 
mindest den optischen Teil eines Spieles 
recht einfach erstellen kann. Und - weil wir 
hier in Deutschland ja immer besonders 
grundlich sind - es gibt einen noch einfa- 
cheren Weg, zu Spiel-Szenarios zu kom- 
men. Eine simple Videokamera (schwarz/ 
weiB genugt) wird auf die Vorlage gehal- 
ten. Uber ein sogenanntes Interface (eine 
Kiste vollgepackt mit Elektronik) wird die- 
ses Videobild nun digitalisiert in den Com- 
puter gegeben. Es kann auf dem Bildschirm 
dargestellt werden und uber entsprechen- 
de Programme beliebig verandert werden. 
Das sowohl in den Farben, als auch in alien 
moglichen GroBenverhaltnissen. Diese so 
modifizierten .Spielebilder" werden vom 
Programmierer nur noch in ein Programm 
eingebaut, die entsprechende Logik hinzu- 
programmiert - und vielleicht heiBt dann 
das neue Telespiel .Abenteuer im Welt- 
raum", mit Bildem und Aktion, wie wir das 
bisher nur im Film TRON sehen konntea 
Andere Experten prognostizieren, daB es 
spezielle, einfache Entwicklungs-Sprachen 
geben wird, die jeden Verbraucher in die 
Lage versetzen, sein eigenes Video-Spiel 
zu entwickeln. 

Doch was immer die Zukunft bringen wird - 
heute ist eines sicher: Das Spiele-Machen 
fangt gerade erst richtig an. Und es gibt 
noch keine eindeutigen Antworten auf die 
vielen Fragen. Silas Warner liegt da ganz 
richtig: .Kein Rat ist perfekt - das ist einfach 
noch alles viel zu frisch.' 
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verpaBt? 



Das laGt sich nachholen! 

TeleMatch 1 und 2 sind noch zu haben. Cegen Ein- 
sendung von DM 5 - in Brief marken erhalten Sie 
das Heft inrerwahl. 




Enthait alles Ober den sensa- 

tionellen Elektronik-Film- 
TRON, die Welt von pac-man, 
sprechende Computer, 
computer-splele und ihre 
neuen ungeahnten Moglich- 
keiten, Computer-Musik, Tips 
zu besserer Splel-strategie, 
Punktllsten, interviews, 
SWe/ven* Tests > Berichte aus der Szene 
— * und vieles andere mehr. 





Enthait alles Uber die neuen 

Sport- und Abenteuer- 
cassetten, die neuen ATARi- 
Cassetten, wirklichkeitsnan 
und spielstark, Computer- 
Crafik, Coleco-Vision - ein 
Spiele-Konzept der Zukunft, 
Roboter von gestern und 
heute, strategic und Taktik- 
Tips, jede Menge Spiele-Tests 
und vieles mehr. 



schreiben Sie an den TeleMatch verlag GmbH & Co, Und denken Sie dararr 
Steindamm 63, 2000 Hamburg 1. stichwort Tele- ■»«»!#,.»%<*■ ^^i^^o-.^ 

Match-Oldie. Nennen Sie Ihren Heftwunsch und ln ^UKUntt regeimaBig 

f ugen Sie entsprechende Brief marken bei (DM 5 - TeleMatch 

fureinHeft,DM10,-furbeideHefte).Bitteschrei- tt^t-^t— ^ „. „. , 

ben Sie Ihre Adresse in Blockschrift! Alle 2 MOnate neu am KlOSk! 
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Elektronik-Ingenieure der Firma Texas-Instruments 
erf anden den Integrierten Schaltkreis, landlaufig bes- 
ser bekannt unter dem Kiirzel IC (fiir: Integrated Cir- 
cuit), und entwickelten den Mikroprozessor auf Chip. 
Nun rollt die MikrocomputerweUe. Und was wohl ist 
naheliegender fur den, der die Voraussetzungen fur 
diese Entwicklung schaffte, als selbst einen Home- 
Computer zu bauen? Eben diesen 





KIC 



Wer sich fiir schones Design be- 
geistem kann, ist von der Optik 
gut bedient: Flache Kompakt- 
konsole im Metallic-Look mit schwarzerTa- 
statur. Format: 38,1x7,1x25,9 cm. Und 
2,3 kg schwer. Nun geht's beim Mikrocom- 
puter nicht urns Design, sondern um das, 
was er kann und wie er's kann, zudem, wie 
anwenderfreundlich und umfangreich die 
sogenannte Software ist und dergleichen 
Dinge mehr. 

Wir beschaftigen uns in erster Linie mit den 
Spielen. Folgerichtig gait unser erster Blick 
dem, was man mit dem Tl 99/4 A spielend 
machen kann. Das ist schon was: Eine ganz 
interessante, umfangreiche Spielebiblio- 
thek, in der all das vertreten ist, was wir vom 
VideoSpielcomputer her kennen. Etwa die 
TI-Invaders (Space Invaders in der Texas 
Instruments-Version) oder Car Wars (was 
Ataris „Dodge em" entspricht), naturlich 
ein FuBballspiel, HallenfuBball benannt. 
Tombstone City, ein Wildwest-Spiel und 
eine Schachkassette, der Schachmeister. 
Was Mattels Jntellivision" mit dem Sprach- 
modul Jntetli Voice" recht ist, war den Texa- 
nern billig: Der .Solid State Speech-Syn- 
thesizer" erweitert den TI entsprechend. 
Wie das klingt wird beim Science Fiction- 
Spiel Parsec eindrucksvoll demonstriert. 
Da gibt eine Frauenstimme Hinweise aufs 
Spielgeschehen. Auf Parsec und andere 
Tl-Spiele werden wir im nachsten Tele- 
Match ausfuhrlich eingehen. 
Spiele sind aber nur der erste Schritt im 
Umgang mit dem Home-Computer. Was al- 
so kann man mehr? 

Die „intelligente Kombination", so der Ori- 
ginaltext bei TI, „von Hardware und Softwa- 
re eroffnet eine neue Dimension des Ler- 
nens und Unterhaltens." Das heiBt: Wie die 
Mitwerber bietet der TI 99/4 A die Mog- 
lichkeit, eigene Programme zu schreiben, 
Software aus dem Finanz- und Privatbe- 
reich zu verarbeiten, Sprachen zu lernen 
und dergleichen Dinge. 
Voraussetzung fur dieses Tun ist eine Erwei- 
terung der Speicherkapazitat. Das Grund- 
gerat ist bei Lieferung mit 16 K ausgeriistet, 
die durch Karten auf 48 K erweitert werden 
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konnen. An Peripherien stehen neben Dis- 
kettenstation und Kassettenlaufwerk der 
Sprach-Synthesizer und die handelsubli- 
chen Normallormat-Drucker zur Verfii- 
gung. Ferner sind handelsubliche Schreib- 
maschinen mit V.24-Schnittstelle anschlieB- 
bar. 

Der Umgang mit dem TI 99/4 A ist ausge- 
sprochen verbraucherfreundlich. Das gilt 
einmal fiir die „Solid State Software" -Modu- 
le, die wie bei jedem VideoSpielcomputer 
einiach in den entsprechenden Schacht 
rechts neben der Tastatur geschoben wer- 
den. Damit ist der Computer sofort arbeits- 
bereit. Ein Ladevorgang entfallt 
Zum zweiten .sagt" einem der Computer 
per Bildschirm, was getan werden kann. Et- 
wa bei Spielen: .Drucken Sie eine beliebi- 
ge Taste." 



AUerdings: Die Spielprogramme wurden 
im Gegensatz zu anderen Programmen 
nicht eingedeutscht Computer-Einsteiger 
werden aber zweifelsfrei schnell begreifen, 
was da auf dem Bildschirm von ihnen gefor- 
dert wird. 

Es wurde zu weit fuhren, detailliert die uber 
1000 Programme fiir den TI 99/4 A aufzuli- 
sten. Der Software-Ubersicht konnen wir 
aber entnehmen, daB in diesem Angebot 
wirklich fiir jeden etwas vorhanden ist, 
gleich, welche Interessen er hat oder wel- 
che Problemlosungen er sucht. 
Erfreulich die leicht verstandlich geschrie- 
bene Bedienungsanleitung mit 207 Seiten 




Umfang. Vor allem, und das ist leider noch 
immer nicht selbsrverstandlich: Sie ist nicht 
einfach ubersetzt, sondern neu geschrie- 
ben worden - fur den deutschsprachigen 
Verbraucher. 

Ein Punkt, den wir besonders positiv be- 
werten: Besilzer des Systems werden nicht 
- wie haufig bei Home-Computem zu be- 



obachten - alleingelassen. Da gibt es ein- 
mal das (wenn auch englischsprachige) 
,99' er Magazine", eine popular geschrie- 
bene Zeitschrift mit einer Fulle von Informa- 
ttonen. „99'er" erscheint zweimonatlich und 
bringt Programmbeispiele, Einfuhrungen, 
Spiele und vieles andere mehr. Mit Normal- 
post kostet das Jahresabo US $ 28, mit Luft- 



post US $ 43. Zu bestellen bei: 99'er Maga- 
zine, P.O. Box 5537, Eugene, OR 97405, 
USA. 

In Deutschland erscheint das ,T1 Magazin", 
als „Fachzeitschrift fur Anwender des Tl 99/ 
4 A" beim Fachverlag Reinhold Hasse, Raa- 
bestr. 5 in 5413 Bendorf. Enthalten sind vie- 
le Programmbeispiele und News. Heraus- 
geber dieser „User" -Zeitschrift ist die 
Interessengemeinschaft TI-99. 
Beide Magazine beweisen, daJB 
man durch den Umgang mit dem 
Computer keineswegs isoliert 
wird sondern genau das Ge- 
genteil erfolgt: Erfahrungsaus 
tausch, gemeinsamer SpaB an 
der Sache, Kommunikation, 





DAS LABYRINTH 



Mark saB benommen, schlafrig und 
schlecht rasiert am Computer, da 
er fast die ganze Nacht im Biiro 
verbracht hatte. Sein Magen knurrte ver- 
nehmlich, wahrend er in die Tasche neben 
dem Stuhl griff und einen weiteren Krapfen 
herausnahm. Gedanken daran, daf3 er zu 
dick wurde und diesen Stuhl schon seit 
mehreren Stunden nicht mehr verlassen 
hatte, kamen ihm in den Sinn und ent- 
schwanden lautlos wieder, ohne den 
Hauch eines Echos zu hinterlassen. 
Seine Arbeit machte ihm SpaB: Program- 
mieren war die erste Arbeit, mit der er wirk- 
lich auf Anhieb zurechtgekommen war. Er 
vermutete, daB ihn personlich die uberwal- 
tigenden Fahigkeiten der kleinen Maschi- 
ne faszinierten, die Komplexitat, die un- 
glaubliche Anzahl verschiedener Opera- 
tionen, die sie durchfuhren konnte. Als wa- 
re die Maschine das interessanteste Men- 
schenwesen, mit dem er sich unterhalten 
konnte. AUes unter seinen Fingerspitzen! 
Indem er die Tastatur druckte, konnte er mit 
dieser geballten Macht in Verbindung tre- 
ten. Manchmal hatte es fast den Anschein, 
als ware der Computer der einzige Partner, 
mit dem er sich wirklich unterhalten konnte. 
Er starrte den Bildschirm an. Dort schien et- 
was Merkwurdiges zu geschehen . . . Linien 
formten sich, wo eigentlich keine sein durf- 
ten. Er rieb sich die Augen. So etwas, das 
wuBte er, kam oft vor, nachdem er zu lange 
vor dem Monitor gesessen hatte. Die Seh- 
scharf e lieB nach. Er sollte es wirklich einmal 
mit diesen Ubungen versuchen, die Ellen 
ihm empfohlen hatte. Bisher war er leider 
noch nie dazu gekommen. 
Seit vierzehn Stunden arbeitete er nun 
schon ununterbrochen an diesem speziel- 
len Teil des Projekts. Er muBte unbedingt 
einmal seine Eltern am anderen Stadtrand 
besuchen . . . unbedingt. Aber er hatte kei- 
ne Zeit. AuBerdem waren die StraBen zu 
unsicher. Jedesmal, wenn Mark hinausging, 
schienen sich die Zustande verschlechtert 
zu haben: StraBen mit aufgerissenem Belag 
und Schlaglochern, an alien StraBenecken 
Kinder mit zu lauten Radios und haBverzerr- 
ten Gesichtern, eingeschlagene Schaufen- 
sterscheiben. Flaschen und Steine wurden 
auf vorbeifahrende Autos geworfen, und 
vor einigen Wochen, als er uber das Projekt 
nachgedacht hatte, war er ganz in Gedan- 
ken, wie ein Schlafwandler, an der falschen 
Haltestelle ausgestiegen - und dann hatten 
ihn zwei Kinder vier Hauserblocks weit ge- 
jagt, bis er auf einen anderen Bus aufsprin- 
gen konnte. Sie hatten an die Busttiren ge- 
schlagen und mit verzerrten Miindern ge- 
schrieben. So etwas hatte er noch nie zuvor 
gesehen. 

„Du muBt sehr vorsichtig sein, Mark", warn- 
te ihn Ellen immer. Sie schien sich stets um 
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ihn zu sorgen. „Sonst wird dich die Stadt ei- 
nes Tages erwischen." 
Er gab sich Muhe, ihrem Rat zu folgen und 
sich auf seine Umgebung zu konzentrieren, 
wenn er dort drauBen war, doch er wurde 
immer wieder unaufmerksam. Er machte 
sich zu viele Gedanken - er dachte viel zu 
haufig an das Projekt. 
Die Linien auf dem Monitor verstarkten 
sich. Mark rieb sich erneut die Augen. Sie 
uberkreuzten sich und bildeten Kastchen 
und Spaliere. Unmoglich Unmoglich . . . 
.Ellen, konntest du einen Augenblick herii- 
berkommen?" Mark sah klaglich vom Moni- 
tor auf. 

Ellen kam heruber und sah ihm uber die 
Schulter. Sie runzelte die Stirn. .Wie hast du 
das bekommen?" 

.Ich weiB nicht. Ich gab den Einleitungstext 
des Finanzberichts eiri und erhielt diesen 
Unfug." 

Ein regelmaBiges Gefiige horizontaler und 
vertikaler grauer Balken unterschiedlicher 
Lange unterbrach den gelben Hinter- 
grund Ellen summte leise und nachdenk- 
lich. .Unfug ist das nun gerade nicht, aber 
es sollte nicht hier sein. Sieht wie der Teil ei- 
nes Spiels aus." Sie tatschelte kichernd sei- 
nen Arm. .Mark, bist du ganz sicher, daB du 
den Bericht eingegeben und nicht etwas 
anderes ausprobiert hast?" 
.Definitiv - auBerdem ist kein Spiel auf die- 
ser Floppy-Disk." 

„ Vielleicht hast du eine falsche Disk aus dem 
Archiv geholt. Mai sehen, ob wir nicht die 
Katalognummer bekommen konnen." Ellen 
tippte verschiedene Tasten der Tastatur, 
doch das Labyrinth blieb auf dem Bild- 
schirm. .Ich kann es nicht wieder wegbe- 
kommen", sagte sie. 

Mark starrte den Monitor durchdringend 
an. Seine Augen brannten. Noch niemals 
hatte er sich so erschopft gefuhlt. Doch das 
kleine Finanzprogramm beschaftigte ihn 
schon seit Wochen uber Gebuhr, und er 
hatte wenig Schlaf bekommen, weil er alle 
paar Stunden aufgewacht war und sich ge- 
notigt fuhlte, etwas niederzuschreiben. Die 
ganze Zeit hindurch hatte er weder Biiro 
noch Wohnung verlassen. Vom Wechsel 
der Jahreszeiten hatte er erst etwas be- 
merkt, als der erste Schnee gefallen war. El- 
len hatte ihn immer gewarnt, er wiirde sei- 
ne Gesundheit damit ruinieren. Er wuBte 
nicht einmal, weshalb er nicht auf sie horte. 
Er tippte mehrere Tasten an, konnte aber 
keine besseren Resultate als Ellen erzielen. 
„Wir sollten abschalten und neu program- 
mieren", schlug er vor. 
Ellen legte den Schalter an der Riickwand 
der Maschine um. Der Schirm erlosch. 
Dann schaltete sie wieder ein. Das graue La- 
byrinth erbluhte zu neuem Leben, doch 
dieses Mai war es komplizierter als zuvor, 




und ein winziger Punkt schien sich durch 
einen der Korridore zu bewegen. 
Mark schlug mit der Handflache seitlich ge- 
gen den Monitor. Das Labyrinth wackelte, 
der Punkt lief gegen eine Wand und ver- 
schwand. Plotzlich wurde der Bildschirm 
fiammend rot 

EINEN AUGENBLICK BOTE!!! leuchtete auf 
dem Monitor auf. Ellen sah den Bildschirm 
mit gespitzten Lippen an. .Was, zum 
Teufel . . ." 

Nun erschien wieder das Menu mit der ubli- 
chen Auswahlliste. Ellen griff erleichtert 
nach der Tastatur und iippte die Anforde- 
rung fur den Katalog ein. 
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,Nur die normalen Programme . . ." stellte 
Mark test, als er sich uber den Schirm beug- 
te. Er dachte an einen Spaziergang. Er hatte 
sich schon lange keine Entspannungspau- 
se mehr gegonnt. Er wufite, da!3 er den 
Kontakt zur Stadt verloren hatte, und dieser 
Gedanke machte ihn nervos. Was wurde 
geschehen, wenn er jetzt so unvorbereitet 
hinausging? Vielleicht wiirde ihn die Stadt 
bei lebendigem Leib auffressen. 



Das Labyrinth tauchte wahrend der darauf- 
folgenden Tage noch mehrmals in ver- 
schiedenen Programmen und sogar auf 



verschiedenen Scheiben auf. Die einzigen 
Konstanten schienen Mark und sein Com- 
puter zu sein. Auf einem anderen Compu- 
termonitor tauchte es niemals auf, selbst 
dann nicht, wenn Mark programmierte, 
aber auch auf Marks Computer erschien es 
nicht, wenn ein anderer an derTastatur saB. 
Die Firma zog mehrere Spezialisten zu Rate, 
die den Computer auseinandernahmen 
und Teil fur Teil wieder zusammenbauten, 
aber keiner konnte irgendwelche Fehl- 
funktionen in der Maschine feststellen. Der 
abschlieBende Konsens lautete: „Unerklar- 
liche Interferenzen". 

Mark erhielt den Computer zuriick und 



nahm die Arbeit an dem Finanzbericht, zu 
dessen Ausarbeitung man ihn eingestellt 
hatte, wieder auL Aber jedesmal, wenn er 
unaufmerksam wurde und seine Konzen- 
tration nachlieB oder er in einen Tagtraum 
versank, erschien das Labyrinth wieder, 
und jedesmal schien es noch komplizierter 
geworden zu sein. 

„Irgendwie erinnert es mich an eine Stadt, 
Ellen", bemerkte Mark eines Tages. 
„Wie das . . ." antwortete sie abwesend. 
„Das Labyrinth. Es sieht wie das Luftbild ei- 
ner Stadt aus. Und das hier ist eine Person, 
die sich darin bewegt" 
Ellen wandte sich mude dreinblickend ihm 
zu. ,Nur ein Fehler im System, Mark. Zuge- 
gebenermaBen ein auBergewohnlicher, 
aber interpretiere nicht zuviel hinein. Ich . . . 
nun, du hast viel Zeit fur dieses Finanzpro- 
gramm verwendet. Bitte verstehe mich 
nicht falsch, aber vielleicht solltest du wirk- 
lich einmal eine Pause machen." Sie strei- 
chelte sein Haar. Jch mache mir Sorgen um 
dich. Mir macht die Arbeit hier auch SpaB, 
manchmal kann ich mich auch so sehr in 
den Job hineinsteigern, daB es mich fast 
selbst etwas angstigt. Aber bei dir erreicht 
es schon fast gesundheitsgefahrdende 
AusmaBe." 

Mark nickte langsam mit dem Kopf. Er ver- 
nahm Ellens Worte, wenngleich er sich ih- 
rer Gegenwart kaum bewuBt war. Er wollte 
schon eine Weile Urlaub machen, hatte 
aber bisher nie danach gefragt. Nun war er 
nicht mehr sicher, ob er die Frage uber- 
haupt noch stellen konnte, so sehr ging er 
in seiner Arbeit auf. 

Mark beugte sich weit nach vome und be- 
trachtete den Bildschirm. Er bemuhte sich, 
etwaige Einzelheiten des Punktes auszuma- 
chen, der sich durch das Labyrinth beweg- 
te. Er blinzelte mit den Augen, wodurch der 
Eindruck entstand, der Punkt hatte beweg- 
liche AnhangseL 



Wahrend der darauffolgenden Wochen 
erschien das Labyrinth - das Mark mittler- 
weile nur noch als .Die Stadt" betrachtete - 
mehrmals im Finanzbericht, einmal druckte 
es sich sogar mit den Umsatzzahlen aus. Er 
studierte das kunstvolle Arrangement in- 
einander ubergehender Labyrinth-Teile 
auf der perforierten Papierrolle und stellte 
fest, daB der Ausdruck es der Stadt ermog- 
licht hatte, bis weit uber die engen Gren- 
zen des Bildschirms hinauszuwachsen. Er 
faltete das ausgedruckte Diagramm sorgfal- 
tig zusammen, wobei er sich verstohlen und 
schuldbewuBt umschaute. Dann, nachdem 
er festgestellt hatte, daB ihn niemand beob- 
achtete, steckte er es in die Brieftasche, 
damit er es mit nach Hause nehmen konnte. 
Als er am Abend nach Hause kam, bef estig- 
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te Mark den Ausdruck mit Reiftzwecken an 
der Wand gegenuber seinem Bett. Um den 
Haushalt, Geschirrspulen und Aufraumen, 
kummerte er sich auch heute nicht, obwohl 
sich in der Kiiche der Abfall tiirmte und 
uberall Kleidung und verstreute Zeitungen 
herumlagen. Ellen hatte eine Nachricht auf 
dem Anrufbeantworter hinterlassen, mit 
der sie inn zu einer selbstgekochten Mahl- 
zeit zu sich einlud Doch er muftte feststel- 
len, daft er sich, so sehr er auch bemuht war, 
kaum auf den Klang ihrer Stimme konzen- 
trieren konnte und den Sinn ihrer Worte 
nicht begriff, da sein ganzes Denken aus- 
schlieftlich dem Labyrinth gait. Er saft stun- 
denlang auf dem Bett und betrachtete den 
Ausdruck an der Wand, wobei er hin und 
wieder aufstand hinuberging und be- 
stimmte Teile einer eingehenderen Be- 
trachtung unterzog. Er war fast imstande, 
bestimmte kleinere Details der einzelnen 
Gebaude auszumachen. 
Am meisten jedoch erstaunte ihn die Tatsa- 
che, daft sich der einsame Punkt immer 
noch im auswuchernden Irrgarten der 
Stadt gewegte und ziellos durch die Stra- 
ften irrte. Nun war er ganz sicher: Der Punk- 
te hatte eindeutig Arme und Beine. 

★ 

Mark spurte mehr und mehr, wie die ande- 
ren im Biiro ihn anstarrten und mifttrauisch 
beobachteten. Sie alle schienen darauf zu 
warten, was als nachstes auf dem Bildschirm 
seines Computers auftauchen wiirde. El- 
len sprach uberhaupt kein Wort mehr mit 
ihm, obwohl er sich beim besten Willen 
nicht erklaren konnte, warum sie so wiitend 
auf ihn war. 

Mittlerweile war er sich der Ausdehnungen 
und des komplizierten Aufbaus des Laby- 
rinths so schmerzhaft bewuftt, daft er es 
kaum noch wagte, es emeut ausdrucken zu 
lassen. Er empfand die absurde Angst, die 
seltsame Stadt konnte uber den Drucker 
hinausquellen, das Buro uberschwemmen, 
sich durch das ganze Biirohochhaus ergie- 
ften und schlieftlich sogar in die Straften 
der tatsachlichen Stadt vordringen, wo sie 
die Verkehrswege verstopfen und hilflose 
Fuflganger mit sturmischem Griff umklam- 
mern konnte. 

Ganz offensichtlich erbost von Marks Be- 
muhungen, sie nun nicht mehr aus dem 
Computer herauszulassen, fing die laby- 
rinthartige Stadt plotzlich an, ihre Monstro- 
sitat auf andere Weise deutlich zu machen. 
Sie begann, eine Montage von Nahaufnah- 
men ihrer sellbst zu zeigen, Standbilder, die 
gemarterte und verdrehte Ansichten eini- 
ger Durchgangsstraften und Seitengassen 
des gigantischen Labyrinths zeigten. Diese 
gewundenen und verschlungenen Dar- 
stellungen auf dem Monitor des Computers 
zu betrachten, verschaffte Mark hollische 
Kopfschmerzen, doch er fiihlte sich auf selt- 
same Weise versucht, sie unentwegt anzu- 
sehen. Fast schien es so, als sei er vor dem 



Computer am Boden festgewachsen, so er- 
picht war er darauf, sich keines der Bilder 
auf der Mattscheibe entgehen zu lassen. 

★ 

„Mark", wandte sich Ellen schlieftlich mit 
ernster Miene an ihn. „Ich mochte dir be- 
stimmt keine Vorwurfe machen, trotzdem 
habe ich neuerdings den Eindruck, als wiir- 
de die Qualitat deiner Arbeit standig nach- 
lassen." Ellen schien wirklich aufrichtig be- 
sorgt zu sein, aber Mark hatte nicht einmal 
mehr die Zeit, sich mit ihren Problemen aus- 
einanderzusetzen. Zu sehr war er damit be- 
schaftigt, die Auswiichse und Winkel der 
Stadt zu erforschen, sich von den wech- 
selnden Bildern fesseln und immer mehr in 
Anspruch nehmen zu lassen. Die Bilder 
folgten immer rascher aufeinander - inzwi- 
schen etwa eines pro Minute -, und die ge- 
hende Gestalt schien mit jeder Einstellung 
immer deutlicher zu werden als vorher. 
„Jedem hier fallt das auf, Mark", beharrte El- 
len nun schon mit wesentlich mehr Nach- 
druck. Mark stellte fest.'daft er nur noch teil- 
nahmslos mit dem Kopf nicken konnte - je- 
de daruber hinausgehende Anstrengung 
erschien ihm viel zu groft. 
Ellen entfernte sich - traurig, enttauscht, fru- 
striert Die Gestalt auf dem Bildschirm 
schien jetzt zu hiipfen, den schmalen Weg 
hinunterzutanzen, der zu beiden Seiten 
von gewaltigen, massiven Mauern be- 
grenzt wurde. „In den Straften tanzen . . ." 
fliisterte Mark vertraumt und sah sehnsiich- 
tig zum Bildschirm. 

★ 

An diesem Abend war Mark so sehr mit der 
Betrachtung der Labyrinthstadt beschaftigt, 
daft er nicht nach Hause ging, sondern statt 
dessen im Buro blieb, als die anderen 
schon langst nach Hause gegangen waren. 
Er blieb die ganze Nacht uber dort. Die Bil- 
der rasten inzwischen mit einer Geschwin- 
digkeit uber den Bildschirm, daft man 
Angst haben muftte, dies wiirde die Spei- 
cherkapazitaten ausbrennen. Es schien fast 
so, als wiirde die Stadt die Maschine gemaft 
ihrem eigenen Willen steuem. Die Dia- 
gramme mit den verschiedenen Ansichten 
des Labyrinths huschten so schnell unter 
Marks Blicken dahin, daft sie flieftend inein- 
ander ubergingen und miteinander ver- 
schmolzen und so in seinem Geist das Ab- 
bild eines unendlich groften und unendlich 
komplexen Hausermeeres bildeten, einer 
Stadt, die er bis in alle Ewigkeit erforschen 
konnte, wie es die kleine Gestalt auf dem 
Bildschirm allem Anschein nach ebenfalls 
tat. 

Schlieftlich kam Mark der Gedanke, daft 
diese Komplexitat der Linien und Windun- 
gen in mancherlei Hinsicht die komplexe, 
labyrinthartige Natur seines eigenen Ver- 
standes widerspiegeln muftte. Ganz be- 
stimmt harte Mark eine einzigartige intime 
Beziehung zu seinem Computer entwik- 



kelt Er war in gewisser Weise sein bester 
Freund geworden. 

Wahrend die Gestalt rastlos hin und her eli- 
te, diese Strafte hinab, die andere wieder 
hinauf, verzweifelt darauf versessen, jeden 
Zenbmeter des Labyrinths zu erforschen, 
wuchs in Mark die Ahnung zur unumstoftli- 
chen Gewiftheit, daft seine Theorie stimm- 
te. 

Plotzlich verspurte er den qualenden 
Wunsch, die ganze Stadt - seine Stadt, sich 
selbst - erleben zu konnen, Er ging zum 
Drucker und schaltete ihn ein. Der Compu- 
ter gab ein lautes Brummen von sich, dem 
Stoftseufzer einer gequalten Kreatur ver- 
wandt und entlud seinen Speicherinhalt auf 
den Drucker... 

Als Ellen am nachsten Morgen das Buro be- 
trat, war es dort ungewohnlich stilL Mit einer 
schlimmen Vorahnung offnete sie die Tiir 
zum Computersaal. Schreckensbleich sah 
sie die Berge von Papier, eng bedruckte 
Barmen, ineinander verschlungen, ube- 
reinander getiirmt, endlos und unentwirr- 
bar zu einem gewaltigen Gebirge geturmt. 
Die weifte Flut quoll durch die geoffnete 
Tiir in Gange und Flure hinaus ins Haus. Nur 
mit grofter Muhe konnte sie sich den Weg 
zu Marks Computer bahnen, wobei sie fast 
zu ersticken drohte im endlosen Meer wei- 
fter Bahnen und Bogen. Marks Platz war 
leer. Der Monitor aber leuchtete und flak- 
kerte - in rasender Fahrt schossen die Bil- 
der uber den Schirm, um gleich darauf aus 
dem Drucker zu quellen. Ein Alptraum 
dachte sie. Ein irrsinniger, total wahnsinni- 
ger Alptraum! Sie wollte lachen, hysterisch, 
verzweifelt . . . irgendetwas tun . . . Aber sie 
war unfahig. Sie klebte an Marks Stuhl und 
starrte auf den Bildschirm . . . Was wiirde 
jetzt noch kommen? Da! Und jetzt schon 
wieder - deutlicher als zuvor! Sie beugte 
sich ganz nach vorn . . . das Punktchen! Der 
helle Punkt, den Mark schon so oft gesehen 
hatte! Jetzt war ein zweiter dazugekommen. 
Beide deutlich zu erkennen. Beide wie von 
magischen Kraften bewegt. Mai dicht bei- 
einander, mal wieder getrennt. Moment! 
Der erste schien zu fliehen, der andere 
schien ihn zu verfolgen. Ja, richtig: Ein Punkt 
jagt den anderen, hetzt ihn durch diese 
phantastische Welt der Unentwirrbarkei- 
ten, erbarmungslos, zielsicher, ohne ir- 
gendwelche Zeichen von Erschopfung. 
Jetzt kommen beide auf sie zu, werden 
grofter und grofter und wahrend der erste 
mit einem schnellen Satz am linken Bildrand 
verschwindet bleibt sein Verfolger plotz- 
lich direkt unter ihrem verblufften Blick ste- 
hen. Sie sieht deutlich die Arme und Beine 
und dann den nach oben gerichteten Kopf. 
Die Blicke treffen sich ... 1st das nicht . . .? 
War das nicht...? Mit aufterster Anstren- 
gung versucht sie, zu begreifen, sich zu 
erinnern . . . die Augen . . . und dann dieser 
winkende Arm... Sie spurte die Verlok- 
kung, denn plotzlich verstand sie die Zei- 
chen der Zeit. Steve Rasnic Tem 
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TI 99/4 A. Von Texas Instruments. 
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Mitdem 
lernen Sie 
spielend. 

Auch wenn Sie noch nie zuvor ei- 
nen Computer gesehen haben, kon- 
nen Sie mit Ihrem Home Computer 
von Texas Instruments sofort ar- 
beiten. 

Das bequeme Solid State Soft- 
ware® System macht das moglich. 
Stecken Sie einfach das Programm- 
Modul in den Home Computer und 
los geht's. 

Zum Beispiel miteinemdervielen, 
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spannenden Aktionsspiele. Mit„Car 
Wars". Oder mit „Space Invadors". 
Oder mit „HallenfuRball". 

Ihr TI 99/4 A „sagt" Ihnen, was Sie 
tun miissen. So lernen Sie wirklich 
spielend den Umgang mit Ihrem 
Home Computer. 

Genauso einfach konnen Sie mit 
der vorprogrammierten Software ler- 
nen. Sie legen ein Solid State Soft- 
ware Modul ein und arbeiten damit. 



TI 99/4 A. 
ComputerspaB. 
Von Anfang an. 



Ihr Dialog mit dem Computer be- 
ginnt sofort. 

Der nachste Schritt kommt ganz 
von selbst. Denn dieses System 
wachst mit Ihren Fahigkeiten. Der 
Arbeitsspeicher ist auf 48 K byte er- 
weiterbar. Und natiirlich konnen Sie 
Peripherie-Gerate anschlieBen. Ein 
Disketten-System. Einen Drucker. 
Einen Sprach-Synthesizer. Eine Fern- 
bedienung. Und vieles mehr. 



INSTRUMENTS Deutschland GmbH - Geschaftsbereich Eleklronische Gebrauchsguter (ECD) • Haggertystr. I • D-8050 Freising 




Die Zeitbomben des Grunen Kobolds stehen kurz vor der Explosion. Schlimmer noch : 

Seine teuflische Super-Bombe tickt auf dem Hochspannungs-Turm. Ganz New York zittertl / |ch mbchte Mltglied iltl 



KOnnen Sie die Stadt vor der Zerstbrung retten? Holen Sie 
sich dieses Video-Spiel nach Hause und versuchen Sie Ihr Gluck. 
Schwupp! Sie schleudern Ihr Netz und schwingen sich an 
den Gebauden hoch, um die Bomben zu packen. 

Schwupp I Und wieder schleudern Sie Ihr Netz, vorbei 
am Grunen Kobold auf seinem netzzerschneidenden 
Gleiter. Vorsicht! Der Grune Kobold und seine Bande 
hecken immer neue Wege aus, Ihr Netz abzuschnei- 
den und Sie zu Fall zu bringen. 

Konnen Sie die Bomben rechtzeitig entscharfen? 
Ihre Netzf lussigkeit geht zur Neige . . . 

Fur I oder 2 Spieler. 6 Spielvarianten. 



PARKER 




Video-Spiele-Cassetten 

Passend fur VCS (Atari). 



Wettbekannt durch MONOPOLY 



SPIDER MAN tm ; COPYRIGHT © 1982 MARVEL COMICS GROUP 

A DIVISION OF CADENCE INDUSTRIES CORPORATION. ALL RIGHTS RESERVED. 




/ Parker Video-Spiele Club werden. 

/ Jedes Mitglied erhalt neue Spiele-lnformationen, 
besondere Angebote und vieles mehr. Die Mitglied- 
/ schaft ist kostenlos. 

I Haben Sie schon Vldeo-Spiele-Cassetten ? 
Oja O nein 

Wennja. fur welches System? 

O Atari O Philips O Mattel 

O oder ein anderes . 



Name: 
Adresse: 



Coupon einsenden an: 
Parker Spiele, Postfach 300140. 6054 Rodgau 3 
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Commander ROMs neues 



Kommando-Zentrum 




Mattel kommt 



mit Aquarius 




Start frei zur nachsten Runde: Nach dem er- 
folgreichen Einstieg ins VideoSpielcompu- 
ter-Geschaft mit „Intellivision" geht Matte! 
Electronics jetzl in die Vollen. 
Zur Berliner Funkausstellung spatestens 
wird das neue Home Computer System 
.AQUARIUS" in Deutschland zu haben 
sein. 

Herzstuck ist der Z80A Mikroprozessor 
mit dem das Grundgerat 8K ROM/4K 
RAM liefert. Durch Erweiterungsmodule 
kann AQUARIUS aul eine Maximalkapazi- 
tat von 52 K nachgerustet werden. Pro- 
grammiersprache ist Microsoft BASIC. 
Angekiindigt sind die folgenden Baustei- 
ne; Mini Expander (mit zwei Handkontrol- 
len), Data Recorder zur Aufzeichnung von 
Programmen, Master Expansion Module 
(mit Doppel-Disk Drive und CP/M DOS) 
sowie Drucker (40 Zeichen). 
Uber Lieferumfang und Preise denkt man 
bei Mattel Electronics Deutschland noch 
nach. Sichergestellt aber, und das ist wich- 
tig, wurde eine, zum Start lieierbare, umfan- 
greiche deutschsprachige Software-Biblio- 
I thek. 



Noch mochte man an der Hamburger 
MonckebergstraBe nichts Genaues sagen. 
Doch ist anzunehmen, daB die Deutsche 
Philips zur Berliner Funkausstellung brin- 
gen wird, was das amerikanische Schwe- 
sterunternehmen, die NAP. bereits in Las 
Vegas prasentierte: Den VideoSpielcom- 
puter der neuen Generation (ausbaufahig 

Die neue Generation der Philips- 
Spiele gibt's sicher bald auch 
bei uns. .Alte" Bekannte wurden gra- 
hsch und akustisch erheblich ver- 
bessert. Bleibt often, wann das 
neue .Superspiel' kommt. Von oben: 
,Burgensch!acht", „Kilier-Bienen * 
.Timelord", ,Freiheitskampfer" 
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Familie erweitert 



Der Odyssey-^ mil neuer 
Tastatur und integriertem Joystick 

zum Home ComputerSystem), ein Sprach- 
modul und eine Menge neuer Spiele. 
Die Amerikaner fuhren dieselben Argu- 
mente wie alle Mitbewerber bei der Einfuh- 
rung der neuen Konsole ins Feld: Arkaden- 
qualitat der Spiele (also hochauDosende 
Grafik) und Ausbaufahigkeit durch einfa- 
che Steckmodule. 

Der Odyssey^ wird im dritten Quartal 1983 
in den USA ausgeliefert Von der bisher 
verwendeten Sensortastatur ist man auf 
Schreibmaschinentastatur umgestiegen. 
Durch ein .telecommunications" -Modul so- 
wie ein spezielles Programmier-Modul, die 
uber einen sogenannten .Expansion Port" 
angesteckt werden, erfolgt die Umrustung 
zum Home Computer. 
Neu gestaltet wurden die Joysticks, die jetzt 
im Gerat untergebracht werden konnen. 
Mit dem Modul .Odyssey Voice' kommt 
auch bei Philips Stimme ins Videospiel. Die 
Cassetten des Odyssey^ (baugleich mit 
unserem Philips G 7000) passen in die 
neue Konsole. Umgekehrt sollen auch die 
meisten neuen ProgrammCassetten in den 
.alten" VideoSpielcomputer passen. 
Was sich gratisch verandert hat, sehen 
G 7000-Besitzer am Beispiel .Burgen- 
schlacht". Attraktiv auch die neuen Spiele 
.Killer Bees" und .Attack of the Timelord". 
Warten wir also bis zum Herbst. 



Zwar waren die Meinungen zwiespaltig, 
doch mit seinem dritten Computer prasen- 
tiert Atari eine Maschine fur den Personal- 
bzw. Home-Bereich, die kaum Wiinsche of- 
ten laBt. 

Der neue 1200XListmit64 KRAM-Kapazi- 
tat ausgestattet und ubertrifft damit bei wei- 
tem die meisten der Mitbewerber. Er 
schluckt die fur die 400 bzw. 800 vorhan- 
dene Software und, was besonders wichtig 
ist, die vorhandenen Peripherien lassen 
sich unproblematisch anschlieBen. 
Ataris Chairman, Raymond Kassar, glaubt, 
daB .mit diesem Gerat eine neue Home- 
Computer-Generation geschaffen wurde." 
Originaltext: .Einer der 'freundlichsten' 
Computer zu einem vernunftigen Preis." 
Freundlich heifit unter anderem: Man hat 
ein Keyboard geschaffen, bei dem europai- 
sche Belange berucksichtigt wurden. (Das 
bekannte QWERTY/QWERTZ-Problem 
und die Umlaute). 

Neu beim 1200 XL ist der sogenannte 
.Help"-Key, eine Taste, durch die der An- 
wender beim Fahren eines Programmes 
Hilfe vom Computer abfragen kann. Auf 
dem Bildschirm werden nach Drucken der 
Taste weiterfuhrende Instruktionen gege- 
ben. Uberdies hat die Help-Taste eine Art 
Check-Funktion: Man sieht, ob der Com- 
puter so arbeitet, wie er soil. Atari be- 

Edel gestylt und mit 64 K RAM ausge- 
stattet: Ataris Super-Computer 1200XL 




schreibt das als .Selbst-Diagnose-Zentrum". 
Im Vergleich zu den vorhandenen Syste- 
men sind einige Anderungen bemerkens- 
wert: Der Einschubschacht ftir Cartridges 
wurde auf die Seite gelegt Das Offnen und 
SchlieBen des Deckels entfallt damit. Der 
Anwender wird durch LED-Anzeige dar- 
iiber informiert, welche Schriftcharaktere 
verarbeitet werden (europaisch oder ame- 
rikanisch) . Zudem wurde die Cursor-Bewe- 




Deutlich sichtbar: Der jetzt seillich 
angebrachte Schacht fur Cartridges 

gung verbessert. Der Cursor ist jetzt uber 
eine einzige Taste steuerbar. 
Mt 256 Farbmoglichkeiten ist der 1200 XL 
unubertroff en. Wie beim Atari 800 sind vier 
Sound-Generatoren integriert, mit denen 
3 1/2 Oktaven abgedeckt werden. Die bis- 
her verwendeten Joysticks und Kontroll- 
einheiten wie Paddle und Mini-Keyboard 
passen auch in diese neue Maschine. In 
Deutschland wird der 1200 XL zur Berliner 
Funkausstellung lieferbar sein. Der Preis 
soli bei 2000 Mark liegen. 





PASSEND FUR 
VIDEOSYSTEME 
VHS 2000 BETA 



EINFUHRUNGSANGEBOT 
Lielerung erlolgl nur in Einheilen zu 
3 Sick.. 6 Stck. und 12 Sick. 
SILickpreis 14,50 DM (ab 12 Sick 13,50 DM) 
zuzuglich 3. — DM Versand. 

k Lieferung erlolgl nur gegen Vorkasse 
(Scheck) oder per Nachnahme plus 
Porto. Zusendung erfolgt umgehend. 



Dio violaeiiigate - rundherum oin MoiBtorwork 

Dicse Vldco-Cassellen-Atchiv-Box is( das NON plus 
ULTRA emer Archivierung A'us massivem KunststoM 
(schwarz-iol) geferligl, besilzt sie vorne und an den Sei- 
len Klaisicht-Tutiin. untei denen samlliche Inlormationen 
millels beiliegenden Elnlegekarlen. sichlbar und jederj:e(l 



auslauschbar eingelegl «verden kbnnen Inliegende I 
Bedienungsanlellung enihalt diverse vorgestanzle Ein-\ 
[egekarten mil alien nur eidenklichen Daten. die ein opti- 
male Ubersichl garanlieren thre emphndl Video-Cassel- 
ten sind auQerdem vor Slaub und Schaden geschutzl 
EInmal ctworbon - mo mahr Sorgan. 
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r Fur Handler (Nachweis) mil Verkauls-Display. 
Pteislisle anfordetn Wir vergeben noch Verlnebs- 
tizenzen fur Europa. Asien und Ubetsee. Durch 
zu hohe Hersleilungskosien nur Direktbezug von 
Fa VAB-Veri nebs- GmbH. Abi Q 
Schwanlhalerslr 86. D-S000 Munchen 2 
Tel 089/5309321, Telex 5212022 



Supergrafik 



durch Supercharger 



Auf der Internationalen Spielwaren- 
messe in Niirnberg wurde erstmals 
einem breiten Fachpublikum jene 
Weltneuheit vorgestellt die bereits auf der 
CES Anfang dieses Jahres in Las Vegas be- 
trachtliches Aufsehen erregle. 
Das starke Interesse an diesem Produkt, 
dem .Supercharger", ist erstaunlich, da auf 
dem gegenwartig geradezu explodieren- 
den Markt fur Videospiele in rascher Folge 
immer neue Gerate mit immer besserer 
Grafik und verfeinerter Animation (Intelli- 
vision, Coleco Vision) erscheinen, weshalb 
Accessoires fur Videospielkonsolen der er- 
sten Generation dem Konsumenten nur ein 
rniides Lacheln abzuringen vermogen. 
Auf den ersten Blick scheint dies auch beim 
Supercharger der Fall zu sein. Doch Vor- 
sicht - dieser erste Eindruck triigt! Bei na- 
herer Betrachtung entpuppt sich der Su- 
percharger namlich als geniales Zusatzge- 
rat fur das auch in Deutschland weitverbrei- 



tete VCS (Video Computer System) von 
Atari, mit dem die Grafikmoglichkeiten zu 
einem akzeptablen Preis wesentlich ver- 
bessert werden konnen. 
Der Autor hatte in Nurnberg Gelegenheit, 
sich personlich von den phantastischen 
Grafikmoglichkeiten zu uberzeugen, konn- 
te aber dem Standpersonal nur auBerst 
sparliche technische Einzelheiten entlok- 
ken. An dieser Stelle sei jedoch soviel ver- 
raten, daB der Supercharger wie eine ex- 
teme Erweiterung des VCS-Arbeitsspei- 
chers wirkt, wodurch die RAM-Kapazitat, 
die maBgeblich die Videospiel-Grafik 
pragt und auch entscheidenden EinfluB auf 
die Animation (Bewegungsablauf) der sich 
auf dem Bildschirm bewegenden Objekte 
bzw. Figuren hat, von 128 Byte urn den Fak- 
tor 50 gesteigert wird. Wie weiterhin zu er- 
fahren war, plant die Herstellerfirma auch 
die Entwicklung von gleichartigen Zusatz- 
geraten fur das System Intellivision (Mattel) 
und die Heimcomputer Atari 4000/800. 
Der Einsatz des von der Starpath Corp. 
(Santa Clara, Kalifomien), einer von zwei 
ehemaligen Atari-Mitarbeitern gegriinde- 





COMMUNIST MUTANTS 
FROM SPACE 



ten Firma, entwickelten Supercharger ist 
denkbar einfach: Er wird anstelle der sonst 
verwendeten Videospielcassette in den 
Cassetten-Schacht der VCS-Konsole ge- 
steckt. Mittels des am Supercharger vor- 
handenen Kabels wird dieser an einen be- 
liebigen Cassettenrekorder (oder Walk- 
man) angeschlossen und erhalt daruber 
das auf Toncassette gespeicherte Spielpro- 
gramm. 

Der Uberspielvorgang in den Superchar- 
ger, der optisch auf dem mit der VCS-Kon- 
sole verbundenen Fernsehgerat verfolgt 
werden kann, dauert etwa 40 sec oder 
auch nur ca. 25 sec (nicht bei alien Casset- 
tenrekordern anwendbar), je nachdem 
welche der beiden Cassettenseiten mit 
identischem Programminhalt abgespielt 
wird. 

Ab Fruhjahr 1983 werden zunachst sieben 
Spielcassetten in PAL-Norm (SECAM ab 
Juni 1983) zu Endverbraucherpreisen zwi- 
schen 79,- DM und 99,- DM angeboten, 
wobei die Cassette Phaser Patrol (79- 
DM) bereits im Preis von 199,- DM fur den 
Supercharger enthalten ist, der ebenf alls ab 
Fruhjahr 1983 in der PAL-Version erhaltlich 
ist. 

Die anderen sechs Cassetten, in denen, wie 
auch in .Phaser Patrol", uberwiegend Wel- 
traumabenteuer bestanden werden mus- 
sen, sind: 

Angriffe aus dem Weltraum 
(Communist Mutants) 
Feuerball 
(Fireball) 

Selbstmord-Mission 
(Suicide Mission) 
Flucht vor dem Mindmaster 
(Escape from the Mindmaster) 
Dragonstomper 
Die Killer-Satelliten 
(Killer Satellites) 
Der Vertrieb des Supercharger und der 
dazugehorigen Videospielcassetten er- 
folgt fur Deutschland und einige europai- 
sche Lander exklusiv durch UNIMEX, Uni- 
com Consumer Electronics GmbH, Scho- 
ne Aussicht 44, 6200 Wiesbaden. 

von Bjorn Schwarz 



79 - DM 

79,- DM 

79 - DM 

99 - DM 

99,- DM 
99 - DM 
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Hauen Sie mal 



auf die Pauke 



Fur Profis speziell gemacht und als Ablo- 
sung programmierbarer Rhythmusgerate 
konzipiert ist die .Integrated Electronic 
Drum Machine" namens .The Kit", die auf 
der Frankfurter Musikmesse vorgestellt 
wurde. 

Ahnlichkeiten mit Mattels .Synsonics 
Drums" sind keineswegs zufallig. Die Her- 
steller haben dasselbe Prinzip zugrunde 
gelegt und fur den Profi-Bereich verfeinert, 
Der .Kit" ist zwei Kilo schwer, verfugt uber 
vier groBe Schlagflachen fur zwei Toms, 
Bass-Drum und Snare-Drum, und drei klei- 
ne Metallflachen fur die Cymbals (Becken) 
und Hi-HaL Der Anschlag erfolgt hier eben- 
falls mittels Fingerspitzen. Empfohlener 
Verkaufspreis: 945 Mark. 
Neben dem .Kit" werden vom Hersteller 
.The Tymp", .The Qap", ein .Bass-Drum Pe- 
dal" und der .Synkit" angeboten. Wobei mit 
.Tymp" elektronisch ein naturgetreuer Pau- 
kenschlag erzeugt wird Preis: 470 Mark. 



Effektgerausche wie Hand-Clap, Schiisse, 
Explosionen produziert .The Clap". Preis: 
ebenlalls 470 Mark. Als Zusatzgerat fur den 
.Kit" wird das .Bass-Drum Pedal" (Preis: 235 
Mark) angeboten, damit, so der Hersteller 
.die Finger fur die anderen Instrumente frei 
sind" 

Der .Synkit" schlieBlich ist die .Kif-Ausga- 
be fur die schmalere Brieftasche. Erermog- 
licht aber alle Sounds des groBeren Bru- 
ders. Preis: 470 Mark. 
Zu beziehen sind die Gerate uber den Mu- 
sikfachhandel. Ein Handlernachweis kann 
bei Musik Meyer GmbH, Postfach 1729, 
3550 Marburg angefordert werden. 



Erstmals in Deutsch land: 

QCommaVid 

J telespiele 





Telespiele fur Spezialis ten, Telespiele von hochs tern spielerischem 
Standard. Aasgedacht und verwixklicht von Computerfachleuten 
und Phy sikern. 

■ ■ ■ die neue Herausfoiderun g 
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Bringf Ultravision 



die besfe Losung? 



,Es ist ein Spiel. Ein Computer. Ein Farbfern- 
seher. Ultravision prasentiert das einzige 
transportable Farb-Arkaden-Videosystem, 
das die Qualitat verbessert, und nicht veral- 
tet." 

Was die Ultravision Inc. aus Miami in Las Ve- 
gas ankiindigte, klingt uberzogen und arro- 
gant. Dabei ist die Idee als solche beein- 
druckend: Im Mittelpunkt des Ultravision- 
Systems steht ein Farbfemseher, der mit 
brillanterer und hoher auflosender Grafik 
aufwartet als herkommliche Farbfemseher. 
Daran angegliedert sind a) ein VideoCorh- 
puterspiel und b) ein Personal-Computer- 
System. 

Das bedeutet: Spezielle Sound- und visuel- 
le Effekte, Quasi-Stereo Horen beim Spie- 
len, Entlastung des vorhandenen Fernse- 
hers. Ultravision ist durch Erganzungsmo- 
dule kompatibel mit Atan und Coleco Vi- 
sion. Zudem ausbaufahig zum Personal 
Computer System. Betrieben wird das Ge- 
rat durch den Z 80 Mikroprozessor. Erwei- 
terbar ist es auf 64 K RAM! 
Durch Peripherien (angeschlossen uber 1/ 
O-Port) wie Drucker, Disk Drive und Mo- 
dem wird Ultravision zum leistungsfahigen 



Personal-Computer Aufgrund der Kompa- 
tibilitat ist auch die Nutzung von CP/M und 
Aplle-Software moglich. Allerdings: Was 
, Ultravision* auf der CES an eigener Softwa- 
re prasentierte, war wenig uberzeugend. 
Schlicht gestrickte Varianten hinlanglich 
bekannter Spiele. Was bestach, waren die 
sogenannten „Fast Action-Joysticks", mit de- 
nen schnelles Spielen moglich isi Nach- 
dem jedoch andere Anbieter mit dem Trak- 
ball aufwarten, muten die Sticks schon wie- 
der iiberholt an. 

Das Argument .Unabhangigkeit vom vor- 
handenen Farbfemseher" ist nicht von der 
Hand zu weisen. So gesehen, ist der emp- 
fohlene Verkaufspreis von umgerechnet 
1400 Mark nicht einmal zu hoch. 
Mit im Angebot waren Erganzungsmodule, 
die ein Spielen von Atari- und Colecovi- 
sion-Cassetten ermoglichen. Verschiede- 
ne deutsche Interessenten fuhrten in Las 
Vegas Lizenz-Gesprache. Ob und wann 
.Ultravision" auch bei uns zu haben sein 
wird, dariiber werden wir in einer der nach- 
sten TM-Ausgaben berichten. 
Sollte Ihnen .Ultravision* irgendwie be- 
kannt vorkommen - kein Wunder! Wir ha- 
ben's als .Funvision" in TM 1 vorgestellt. 
Nur: Zwischenzeitlich wuixle das System 
weiterentwickelt und jenseits des groBen 
Teichs lizensiert. 




Perfektes Videospielen 



mit ATARI-Trakball 



Noch schneller reagieren, Objekte exakt 
plazieren und sicher treffen, kurz: So rasch 
Spielen wie am Automaten. 
Der Wunsch vieler Videospieler wird jetzt 
Wirklichkeit. Moglich macht's der Trakball 
von ATARI. Angeboten wird er in zwei Ver- 
sionen: Trakball 2600 fur das VCS-System 
und als Trakball Controller fur den ATARI 
5200. Bei dieser Version ist der Trakball 
Bestandteil einer neu entwickelten Kon- 
trolleinheit, in die auch Funktionstasten und 
Keyboard integriert sind. 
Beide Trakballs werden ab Oktober in 
Deutschland angeboten. 




Computer 



erkennt Stimmen 



An .sprechende" Videospiele haben wir 
uns ja schon gewohnt Einen Schritt weiter 
fuhrt die gemeinschaftliche Entwicklung 
der Firmen Milton Bradley und Texas In- 
struments. 

In Las Vegas wurde ein Peripheriegerat fur 
den TI 99/4 A vorgestellt, durch das der 
Computer gesprochene ■ Spielanweisun- 
gen entgegennehmen kann! Er antwortet 
per Speech Synthesizer. 
Die Peripherie besteht aus der Erganzungs- 
konsole mit 64-Feld-Tastatur, einem spe- 
ziellen Joystick sowie einer Kopfhorer/Mi- 
krophon-Kombination, uber die die Kom- 
munikation Mensch/Computer erfolgt. 
Der Vertrieb dieses Expanders liegt bei Te- 
xas Instruments. Bei Redakrionsschlufl wa- 
ren der Preis fur das Gerat und der voraus- 
sichtliche Uefertenriin noch nicht bekannt. 





Tele-Shop 

Spezialversand fur Telespiele 
Abt. TM 45 

Postfach 60 51 29 • 2000 Hamburg 60 

Das Neueste 
vom Telespiel-Markt! 

- fur das Atari VCS-System - andere 
Systeme auf Anfrage 
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Viel Spaft 

beim Telespiel vom Tele-Shop 



Und so wird bestellt. 

Einfacb den BesteHschetn ausfQllen und an Tele-Shop, 

Postfach 60 51 29 in 2 Hamburg 605 senden. Entweder mit V-Scheck 

im 8rief, Oder bei Nachnahme au( Postkarte aufkteben. 



Bestellschein 

Hiermit bestelle ich 
mit V-Scheck LJ 
als Nachnahme Q 
(+ DM 4,50 Postgebuhren) 



passend fur , 



. System 



Name 



Vomame 



PLZ/Orl 



Strafle 



einsenden an Teleshop 
Postfach 60 51 29 
2000 Hamburg 605 




Electronic-Spiele mit Uhr 



Auch hierbei sind alle guten Dinge drei: 
.Fishing", .Waterpipe" und „Pirat" wurden 
die neuen Tomytronic-Spiele benannt, die 
auf der Niirnberger Messe zu sehen waren. 
Obwohl bekannte Spielgedanken modifi- 
ziert wurden, ist immer wieder verbliiffend, 
was durch Flussig-Kristall-Technik moglich 
isL .Pirat" etwa besticht durch uberaus an- 
sprechende Grafik. Da segeln die Piraten 
auf Schiffen mit aufgeblahten Segeln. Ihre 
Aufgabe ist es, so viele entfuhrte Madchen 
wie moglich vom Piratenschiff zu retten. Fal- 
len Sie ins Wasser, machen Sie unweiger- 
lich Bekanntschaft mit einem Tintenfisch, 
der Sie umklammert und nach unten zieht. 



Raumspiele von Tomytronic 



Gleich drei dreidimensionale Spiele „fur 
Leute mit blitzschneller Reaktion" hat Tomy 
neu im Katalog. „3-D-Planet Zeon" ist eines 
der ublichen Weltraumspiele, bei dem Sie 
Ihren .Fighter" dazu einsetzen miissen, ein 
auBerirdisches Raumschiff auszuschalten 
und das Treibstofftankschiff der gegneri- 
schen Flotte zu kapern. Bei »3-D-Sky At- 
tack" sollen Sie die BodenstaBonen auf ei- 
nem fremden Planeten zerstoren, um die- 
sen zu erobern, falls Ihnen gegnerische 
UFO's keinen Strich durch die Rechnung 
, machen. 

.3-D Thundering Turbos" schlieBlich ist ei- 
ne Art Rennsimulator. Spielgedanke wie 
bei alien Rennspielen: Den Konkurrenten 
ausweichen, in den Kurven bleiben und 
nicht gegen die Leitplanken fahren. 
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ima: Vie I Neues und 



der Flipper kommt wieder 



Jie ganz groBe Sensation blieb wider Er- 
warten auf der Frankfurter Fachmesse des 
Automatenhandels, der ima, aus. Immerhin: 
Fine ganze Reihe reizvoller neuer Automa- 
ten zog Heerscharen von „Berufs"-Spielern 
an. 

Brillant in Technik, Spielaufbau, Aktion und 
Schwierigkeitsgrad „TRON", von Bally 
Wulff. Ebenfalls aus dem Berliner Hause ei- 
ne originelle Variante des Mulb-Milliardars 
Pac-Man. .Baby Pac-Man" ist eine {Combina- 
tion zwischen Videoautomat und Flipper. 
Dabei hat der Spieler die Moglichkeit je 
nach Spielverlauf, auf eine andere Ebene 
umzusteigen. Er kann zwischen Automat 
und Flipper wahlen und das Spiel so belie- 
big fortsetzen. 

Ein Kniiller verspricht „Q-Bert" von NOVA 
zu werden. Als Flipper ist der knarzende 
Gnom seit langerem ein Renner. Die Vi- 
deoautomaten-Version vereint gekonnte 
Grafik mit witzigen Sound-Effekten. 




Williams' JOUST' steht bereits seit einigen 
Monaten in verschiedenen Hallen als Test- 
gerat. Und zweifelsfrei wurde nicht zuviel 
versprochen, wenn hier von einem .total 
neuen, faszinierenden Video-Abenteuer" 
die Rede war. Nur hatte das Spiel ja seine 
Premiere bereits vor der Messe. Andem- 
falls ware dies einer der echten Knuller ge- 
wesen. 

Wer nach .Turbo" geglaubt hatte, es gabe 
im Bereich der Rennfahrspiele keine Stei- 
gerungsmoglichkeiten mehr, wurde durch 
.Pole Position" angenehm iiberrascht. Ein 
traumhaft gut gemachtes Rennspiel mit per- 
fekter Grafik. Wir sind sicher, daB damit 
neue MaBstabe gesetzt wurden. Die Binge- 
ner Automatengruppe NSM/Lowen im- 
portiert diesen Atari-Top-Automaten, 
„Popeye" von Nintendo steht ebenfalls seit 
Monaten in den Spielhallen. Der Spinatma- 
trose iiberzeugte die Messebesucher mit 
herausragender Grafik und wechselnden 
Bildschirmebenen. 

Weltraumheld .Buck Rogers" feiert sein 
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Comeback mit dem gleichnamigen Vi- 
deoautomatenspiel von SEGA Ein Quasi- 
3 D-Effekt wird an diesem Gerat erstmals 
erreicht. Durch perspektivische Bildgestal- 
tung kommt eine bemerkenswerte Tiefen- 
wirkung zustande. Neben diesem Kampf- 
spiel (Untertitel: .Planet of Zoom") prasen- 
tierte der Frankfurter Importeur ENV „Bur- 
nin' Rubber" von Data East. Eine Art ,Ver- 
drangungswettbewerb" auf vier Radern. 
Von Reichert (Orion-Spiele) fiel der bei 
Sigma gebaute .Ponpoko" auf, dessen 
Hauptakteur ein pfiffiger Waschbar dieses 
Namens ist. 

Der gute, alte Flipper kommt auch wieder 
zu Ehren. Hervorzuheben hier .Speak 
Easy" von Bally Wulff, ganz im Stil der 20er 
Jahre (die Werbeaussage stimmt!) gebaut. 
Der .sportliche Flipper mit der Stimme, die 
Millionen" kennen heiBt .Soccer Kings". 
Sportreporter Ernst Huberty .kommentiert" 
den Lauf der Kugeln. Und auf dem „Ober- 
deck" ist sogar ein .Elfmeter-SchieBen" 
moglich. Der Flipper wird von der AVG 
vertrieben. Aus dem Hause Stern-Seeburg 
der .Orbitor I", vorgestellt als .Revolution". 
Hier muB die Kugel iiber eine Kunststoff- 
Mondoberflache geschlagen werden. We- 
gen der Unebenheiten keine leichte Sa- 
che. Bleibt nachzutragen, daB .Mr, & Mrs. 
Pac-Man" ebenfalls als Flipper zu haben ist. 
Der Bursche steckt wirklich uberall drin! 
Wulff, Hannover hat den VielfraB im Pro- 
gramm. h.h. 




Computer-Freaks 

/erkauft uns Eure Video-Spielideen 





Das waren (und sind) erfolgreiche Spielideen: Pop Eye, Donkey Kong, 
Pac Man, Centipede, Asteroids, Kangaroo, Missile Command, 
Pole Position, Tempest, Vanguard, Titan, Turbo, Zaxxon u.v.a.m. 



Doch je grofter das Spielangebot, desto groBer wird 
der Appetit der Spieler: Noch schoner und farbiger, 
noch schneller und kniffliger, so sollen Spiele sein. 
Habt Ihr solche Spielideen? Bestimmt! Also, erzahlt sie 
uns! Wir sind ges'pannt auf alles was kommt und hono- 
rieren jeden fur uns brauchbaren Vorschlag. Dabei ist 
es gleichgultig, in welchem Entwicklungsstadium sich die 
Ideen befinden. Ob schriftlich dargestellt, als Skizze, 
Storyboard oder ausgereifte Sofhware: Wir diskutieren 
alles und lassen dann unsere Elektroniker ran. Zur Um- 
setzung in spannende Spielprogramme - fur unsere Vi- 
deoautomaten. 



Scheibt uns also schnell (Stichwort „Spielideen") oder 
ruff uns einfach an. 

Unser HerrNieswand 

sagt E uch unter 06721 / 1 8 22 09 mehr dazu. 

Wer wir sind? Seit uber 30 Jahren der Marktfuhrer fur 
munzbetdtigte Unterhaltungsautomaten. Mit eigener 
Entwicklung und Produktion und einem weltweiten Ver- 
trieb. 32 mal allein in Deutschland. Im Videobereich ge- 
horen wir zu den Pionieren. Seit Pong von atari (das 
war 1972!) sind wir dabei. Nicht von ungefahr heiBt es 
deshalb: 



Unterhaltungsprogramme 
aus Bingen. 
Woher sonst. 

Eine Anzeige der Unternehmensgruppe NSM/L6wen. 



.V 
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SYNSONICS 
DRUMS: EIN 
RHYTHMUS,BEI 
DEMJEDER 
MIT MUSS 



Und darauf kann man wirklich wie auf 
'nem Schlagzeug spielen?' - Die 
Frage, wenngleich unausgespro- 
chen, stent wohl jedem ins Gesicht ge- 
schrieben, der erstmals das 20 x 23,5 x 
6 cm grofie (kleine) Kastchen sieht. Man 
halt das eher fur einen vierflammigen Pup- 
penkuchenherd, der naturlich in der Nahe 
eines Stereo- oder HiFi-Verstarkers kaum 
was zu suchen hat 

Allein, das MiBtrauen weicht sofort einem 
kleinen Begeisterungstaumel, hat man eine 
der silbergrauen Flachen vorsichtig ange- 
schlagen. Tatsachlich: Klingt wie ein Tom 
Tom. Und das? Eindeutig eine kieine Trom- 
mel. Da haben wir ja noch ein Tom Tom und 
hier die Cymbals (Becken). Ware schon, 
wenn wir das alles in den Griff bekamen. 
Moment mal. Wozu sind diese Knopfe wohl 
da? Donnerwetter! Richtige Grundrhyth- 
men kommen da raus. Das ist eindeutig 
Rock. Und das Off-Beat. Und so weiter. 
Was steckt dahinter bzw. dadrin? Ein Mikro- 
prozessor macht diesen MusikspaB mog- 
lich und steuert den drummenden Winz- 
ling. 

Spielen laBt sich auf dreierlei Art: Entweder 
trommelt man mit den Fingerspitzen oder 
man besorgt sich richtige Trommelstocke 
und schlief31ich kann man einfach die vor- 
hin erwahnten einprogrammierten Rhyth- 
men .laufen" lassen. Verbluffend ist das Er- 
gebnis allemal. 

Auf der Oberseite der Synsonics Drums 
befinden sich vier Sensorflachen, die vom 
Hang her einem Becken, einer kleinen 
Trommel und zwei Tom Toms entsprechen. 
Eines der Tom Toms ist uber funf Oktaven 
stimmbar. Aus dem Becken wird nach 
Knopfdruck auf die Dampfungstaste ein Hi- 
Hat Bleibt die Frage nach der BaBtrommel. 
Die wird per Knopfdruck .abgerufen", da 
diese ahnlich einem Metronom den Rhyth- 
mus in beliebigem Tempo bestimmt. Die 
Lautstarke hangt von der Intensitat ab, mit 
der man auf die Sensorflachen schlagt. 
Wer nun meint, man miisse ja doch Schlag- 
zeug spielen konnen, irrt. Wiederum per 
Knopfdruck lassen sich die Einzelinstru- 
mente abrulen und beliebig miteinander 
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Seitdem Synthesizer in grofien Serien produziert werden, 
sind sie auch fur den Nonrtalverbraucher preislich erschwing- 
lich. Und so mancher, der sich fur unmusikalisch hielt oder 
Angst vor langem Uben hatte, bevor er sein erstes musikali- 
sches Erf olgserlebnis geniefien konnte, ist durch dieses Instru- 
ment auf den Geschmack am selbst Musizieren gekommen. 
Die Hand- und Mini-Orgeln taten ein Ubriges. Probleme gab's 
eigentlich immer nur beim Rhythmus. Richtige elektronische 
Rhythmus-Maschinen sind teuer und Schlagzeug spielen will 
gelemt sein. Jetzt geht's auch anders: Sehr preiswert und vor 
allem einf ach. Mattel Electronics kommt mit Synsonics Drums. 



mischen. Das gibt summa summarum einige 
tausend Moglichkeiten. Das Tollste aber: 
Die so erzeugten Rhythmen lassen sich 
.aufzeichnen", sprich: speichem, und kon- 
nen nach Driicken der Playback -Taste wie- 
dergegeben werden. 
Arger mit den Nachbarn laBt sich durch 
Verwendung von Kopfhorern vermeiden. 
Das Gerat wird mit einem einfachen Ver- 
bindungskabel an die Heim-Stereo-Anlage 
oder z. B. einen Gitarrenverstarker ange- 
schlossen. Die Lautstarke ist dann von der 
Leistung des Verstarkers zwar abhangig, 
laBt sich aber auch noch am Gerat selbst re- 
gulieren. Betrieben werden die Synsonics 
Drums mit sechs Babyzellen (9 Volt). An- 
schlufi uber ein Netzteil ist mog lich. 



Unterhalb der vier Sensor-Trommelflachen 
befindet sich eine Tastatur mit insgesamt 19 
Tasten. Uber die auBen links gelegene .Ac- 
cent" -Taste erfolgt die Umschaltung des 
Beckens zum Hi-Hat. Becken, Tom Toms 
und kleine Trommel konnen in je drei Tem- 
pi (langsam, mittel, schnell) programmiert 
werden. Nach Driicken der .Record" -Taste 
werden die Kompositionen in einem der 
drei Speicher aufgezeichnet. Pro Speicher 
sind 16 Taktschlage unterzubringen. 
Das Gesamttempo schlieBlich wird uber 
die Tasten „Lower" und .Faster" geregelt. 
Ob dann alles lauft, wird uber funf Leucht- 
dioden sichtbar angezeigt. 
Wie man's auch dreht und wendet: Das ist 
elektronisches Spielvergnugen! 



Synsonics Drums 


Instrumente: 


Tom Tom 1 (uber 5 Oktaven stimmbar) 




Tom Tom 2 




Kleine Trommel (Snare Drum) 




Becken (Cymbal umschaltbar auf Hi-Hat) 




Bass-Drum (computergesteuert) 


Tempowahl: 


25 bis 300 Anschlage pro Minute 


Rhythmen: 


Uber 4000 moglich 


Speicher: 


3 Speichereinheiten mit jeweils einer 16-Takt-Schleiie 


Gptische Anzeige: 


5 LED-Anzeigen 


Bedienungselemente: 


Ein/Aus und LautstarkerTegler 


Frequenzwahler fur Tom Tom 1 




Bass Ein/Aus 




Tempo-Regulierung 




Aufnahme/W iedergabe-Steuerung 




12 Drucktasten zur Drum-Bedienung 




Scharfetaste fur Hi-Hat Akzentuierung 


Anschliisse: 


Kopfhorerbuchse 




Stereoausgang fur Verstarker 




Wechselstromadapter 




Zubehorbuchse 




Verbindung erfolgt uber CINCH-Buchsen entweder an 




AUX INPUT, TUNER INPUT oder TAPE INPUT 


Energieversorgung : 


6 Baby-Zellen a 1,5 Volt oder 




9 Volt Wechselstromadapter 


Mitgeliefertes Zubehor 


Verbindungskabel 


Preis: 


498 Mark (empfohlener Verkaufspreis) 


Bezugsquelle: 


Musikalien-, Spielwaren- und Rundfunkfachhandel sowie 


Fachabteilungen der Warenhauser 
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Franz Beckenbauer spielt ATARI Reals ports ^ FUSSBALL: 

„Die machen mich 
noch zum Tor des Monats." 



Der Kaiser kann es nicht fassen. 
Eigentlich wollte er die Halbzeit- 
pause niitzen, um den Jungs mal zu 
zeigen, wo es lang geht. DaB die 
aber gleich so aufspielen, hatte er 
wahrhaftig nicht vermutet. 

Gegen die zu verlieren, ist jedoch 
keine Schande, Franz. Das sind eben 
Profis auf diesem Gebiet. Doch bald 
bringt ATARI, nach FUSSBALL, auch 
noch VOLLEYBALL und TENNIS 
raus. Da klappt es bestimmt besser. 



ATARI ■ ww- ATARI. 



miULL I ■■■«ll«<l ™' Mill 
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ATARI hatjede Menge spannende 
und exclusive ProgrammCasset- 
ten. Und standig kommen neue dazu. 



Das ATARI Video-Computer- 
System™ ist leicht zu handhaben. 
Man braucht es nur am Antennen- 
Eingang des Fernsehers anzuschlie- 
Ben, Cassette rein und schon geht 
es los. 

In Kaufhausern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
SpaB dran haben. 



Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club? 

Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club. Post- 
fach 600168, 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 
schaft ist koscenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall. 

Name: _ , 

Adresse: , 




Ich habe schon ein ATARI Video-Compucer- 
System 1 ": □ ja □ nein TM1 



ATARI 



Mit uns konnt Ihr was erleben. 



Die beliebtesten Videospiele . 

■ Mitmachen und 
gewinnen. 

ToplO VideoComputer-Spiele 



Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


1 (-) Pitfall! 


Atari VCS 


Acti vision 


2 (2) Froqqer 


Atari VCS 


Parker 


3(1) Pac-Man 


Atari VCS 


Atari 


4 (7) Star Raiders 


Atari VCS 


Atari 


5 (8) Munchkin 


Philips 


Philips 


6 (3) Berzerk 


Atari VCS 


Atari 


7 (4) Defender 


Atari VCS 


Atari 


8 (6) NASL Soccer 


Intelli vision 


Mattel 


9 (5) Starmaster 


Atari VCS 


Acti vision 


10 (— ) Spiderman 


Atari VCS 


Parker 


ToplO Compute 

■ ■ 


r-Spielprogramme 


Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


1 (2) Pac Man 


Atari 400/800 


Atari 


2(1) Star Raiders 


Atari 400/800 


Atari 


3 (5) Centipede 


Atari 400/800 


Atari 


4 (7) Castle Wolfenstein 


Atari 400/800, Apple 


II Muse 


5 (9) Choplifter 


Atari 400/800, Apple 


II Broderbound 


6 (-) Protector II 


Atari 400/800 


Synapse 


7 (-) Gorf 


VC20 


Commodore 


8 (4) Missile Command 


Atari 400/800 


Atari 


9 (3) Jawbreaker 


Atari 400/800 


Sierra On-Line 


1 (— ) Frogger 


Atari 400/800 


Sierra On-Line 


ToplO Videospiel-Automaten 


Nr. Spiel 




Hersteller 


1 (-) Pole Position 




Namco/ Atari 


2 (1) Joust 




Williams 


3 (4) Mr. Do 




Universal 


4 (-) Time Pilot 




Konami/ Atari 


5 (5) Poo Yan 




Konami 


6 (-) TRON 




Bally/Midway 


7 (2) Niirburgring 




Dr. Foerst 


8 (7) Galaga 




Namco 


9 (3) Moon Patrol 




irem 


10 (-) Popeye 




Nintendo 



Sie hatten mal wieder die Qual der Wahl, 
liebe Leser. Fur die Berge von Einsendun- 
gen danken wir Ihnen herzlich. Ab sofort 
soil Ihre Muhe nicht unbelohnt bleiben: 
Unter alien Einsendern verlosen wir 50 
ganz neue, aktuelle Video-Cassetten. Dazu 
aber ein paar Anderungen im Reglement. 
Nennen Sie bitte auf Ihrer Postkarte nur ein 
Spiel pro Gattung, also Ihr Lieblingsspiel fur 
VideoComputer-Spiele, dann Ihr Top 
Computer-Spielprogramm, ihren Lieblings 
Videospiel-Automaten und neu! Ihr bevor- 
zugtes Mini-Spiel. Schreiben Sie Ihre 
vier Spiele auf eine Postkarte und senden 
Sie diese an 



TeleMatch-Verlag GmbH 
- VIDEO-HITS - 

Steindamm 63 
2000 Hamburg 1 



Alle Weriungen, die bis zum 10. Mai 1983 
bei uns eintreffen, werden beriicksichtigt. 
Die Gewinner der 50 Cassetten veroffentli- 
chen wir in der nachsten Ausgabe. 




Die Top 10 der Videospielautomaten wurden ermitiell nach Auswertung von uber 2000 Videogeraten der .Merkur 
SPIELOTHEK". Wir bedanken uns tur die Abdruckgenehmigung. Die Top 10 Computer -Spielprogramme ermlttelte 
unser Partner-Magazin .Electronic Games". 



Video-Spiel-Club 
Ppstfachl422 6350BadNauheim 
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In TeleMatch 2/3 stellten wir bei unserer „Roboterparade" 
batteriegetriebene Wesen aus Kunststoff vor. Und wir 
schlossen denBeitrag mit dem Satz „Denn dieses Spielzeug 
zeigt, was sein konnte, wenn . . .". Die Entwicklung der letz- 
ten Wochen hat uns schlicht iiberrollt. Heute konnen wir Ih- 
nen zeigen, was bereits ist. 



Ohne Roboter oder Automaten ka- 
men viele Industriezweige langst 
nicht mehr aus. So etwa die Auto- 
mobilindustrie oder die chemische Indu- 
strie. Das amerikanische Wirtschaftsmaga- 
zin .Fortune" fuhrte in seiner Ausgabe vom 
2 1 . Februar aus, wie die Fabrik der Zukunft 
aussehen und wer darin arbeiten wird. Zu- 
kunft heiBt: In den kommenden Monaten. 
Und die „ Arbeiter" sind, vom Aufsichts- und 
Kontrollpersonal abgesehen - Roboter. 
Den Science-Fiction-Fans unter Ihnen ist 
die Geschichte vom allzeit bereiten per- 
sonlichen Roboter bestens vertraut. Der 
weckt sein Herrchen (oder seine Frau) 
punktlich, kocht, serviert gekonnt und de- 




zent das Fruhstuck, nicht ohne einen 
freundlichen .Guten Morgen!" gewunscht 
zu haben, und erledigt Arbeiten aller Art. 
Sei es die Steuerung des gesamten Haus- 
haltes oder die Untemchtung der Kinder. 
Der amerikanische SF-Autor Ray Bradbury 
hatte diese Vision seiner Short-Story „Es 
werden kommen leise Regen" (There Will 
Come Soft Rains) zugrundegelegt. 
Was nun Industrieroboter, Science-Fiction, 
personliche Roboter und Videospiele mit- 
einander zu tun haben? Die Verbindung ist 
naheliegend. 

SF-Autoren „erfanden" den Roboter 
schlechthin und erdachten Anwendungs- 



bereiche, so den industriellen. In Video- 
spielen nehmen Roboter eine Sonderstel- 
lung ein: Sie sind .Stars" verschiedener 
Cassetten, denken wir nur an .Berzerk" von 
Atari oder Mattels .Night Stalker". Die per- 
sonlichen Roboter aber wurden von Nolan 
Bushnell, dem Erfinder der Videospiele, 
entwickelt! Und, bitte, hier sind seine „An- 
drobots", die dem Fachpublikum auf der 
Winter CES in Las Vegas vorgestellt wur- 
den. 

Was kann ein .Androbot"? Er erzieht, be- 
wacht, lehrt, spielt, weckt. Kurzum: Was ge- 
stern Science-Fiction war, ist Wirklichkeit. 
Die .Androbot, Inc." hat zweiTypen gebauL 
Einmal B.OB, (abgekurzt aus .Brains On 



cm 




scheiden. Durch eine Ultraschall-Einrich- 
tung vermifit er die Raume, in denen er sich 
bewegt und zeichnet sich so im ubertrage- 
nen Sinne eine Kartei seiner Umgebung. 
B.O.B. kann sich in vier Richtungen bewe- 
gen und lauft auf zwei Radern. Wenn die 
Kapazitat seiner Batterien nachlaBt, fahrt er 
zur nachsten Steckdose und ladt sie auf. 
Topo hingegen wird uber einen externen 
Computer (etwa einen Apple, Atari oder 
Commodore) gesteuert Sein „Him" ist also 
ausgelagert. Die Androbot Inc. hat fur die 
Kommunikation mit Topo zwei neue Spra- 
chen entwickelt, Topologo und Topoforth. 
Damit wird der Roboter nach eigenen 
Wiinschen programmiert. 
Die in Michigan ansassige .Robotics Inter- 
national Corporation" stellte - ebenfalls auf 
der CES - den Prototypen eines anderen 
Home Personal Robots namens GENUS 
vor. 

Auch GENUS bringt, was Topo kann und 
wird wie dieser uber Home Computer ge- 
steuert. Fur den Einsatz reichen die vibli- 
chen 48 K RAM aus. Mit seinen gut 125 cm 

Stolz prasentiert 
Androbot-Prasi- 
dent Tom Frisina 
den ersten tunk- 
tionstiichtigen 
Roboter des Hou- 
ses, B.O.B. Neben 
ihm der .kleinere 
Bruder" Topo, 
der iiber Horn e 
Computer ge- 
steuert wird und 
GENUS 




Board", etwa: Computer eingebaut) und 
dann Topo. Die beiden unterscheiden sich 
durch ihre Moglichkeiten. Und nahelie- 
genderweise auch im Preis. B.O.B. ist so et- 
was wie eine Luxusausfuhrung, Topo der 
.Androbot" fur den Normalhaushalt. 
Beidesinc etwa einenMetergroB.B.O.B. ist 
mit einem eigenen Computer ausgerustet, 
dessen Herz aus drei Intel 8088 Mikropro- 
zessoren besteht. In sein .Gedachtnis" pas- 
sen drei Megabytes (er kann also drei Mil- 
lionen Informationsbytes verarbeiten) . Und 
dieses Memory ist erweiterbar. B.O.B. 
.sieht" mittels Infrarot-Sensoren. Dadurch 
kann er Objekte von Menschen unter- 



Grofie uberragt er zwar die Androbots. 
Optisch indes wirkt er wie ein zu groB kon- 
struierter Staubsauger. (Was er, dies ne- 
benbei, tatsachlich auch ist. Als Dreingabe 
quasi!). GENUS lauft auf zwei Radern, kann 
sich in vier Richtungen bewegen und fin- 
det die Steckdose, wenn er erst mal hei- 
misch geworden ist. Wie die Androbots 
orientiert er sich durch Infrarot und Ultra- 
schall-Sensoren. Anders als Konkurrent To- 
po .versteht" er BASIC -Programme. 
Fur GENUS war noch kein Preis zu erfah- 
ren. B.O.B. kostet umgerechnet rund 6000 
Mark, Topo ist bereits fur unter 3000 Mark 
zu haben. 
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Kein Science Fic- 
tion-Film, son- 
dern Wirklich- 
keit: Androbot 
ROB. (links). So 
siehl der Zeich- 
ner die Roboter- 
Fabrik: Produkte 
werden mit Com- 
puterhilfe ent- 
wickelt ©. Fem- 
gesteuerte 
Wagen © trans- 
porierten Einzel- 
teile zum FlieB- 
band®, auf das 
sie nach Priihng 
von Spezialrobo- 
tern © gelegt 
werden. Ferti- 
gungsroboter® 
und ® lugen die 
Teile zusammen. 
Das Fertigpro- 
dukt wird von 
einem weiteren 
Roboter gepriift 

>, der mitiels 
eines SpeziaJ- 
Chip sogar 
.sehen" kann und 
jede Abwei- 
chung von der 
Norm erkennt. 
Die einwand- 
freien Produkte 
nimmt ein weite- 
rer Spezial- 
roboter® vom 
Rand und ladt sie 
auf den Trans- 
portwagen. Die 
gesamte Produk- 
tion wird von 
Menschen an 
Computer-Ter- 
minals® und® 
uberwacht. 
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Spiele gibt's, die sind eine standige Herausforderung. So JOUST' 
von Williams, der witzige, aktionsgeladene Kampf zwischen Straus- 
senkriegern und Geierkampfern. Anders als bei vielen anderen Vi- 
deoautomaten ist Teamgeist angesagt. Und gemeinsam kann man 
wirklich entschieden mehr Punkte sammeln. Wir waren dabei, als 
Riidiger Hertel und Joachim Frank zum Turnier antraten 



Die schaffen locker eine Million 
Punkte!" hatte der Typ in der Spiel- 
halle behauptet und dabei gegrinst. 
Na na! JOUST ist ja nicht gerade eines der 
leichteren Spiele. Wir selbst hatten, wenn's 
mal hoch kam, 16 Wellenuberstanden. Und 
100.000 Punkte machten uns schon gliick- 
lich. Also eine Million? 
Wir trafen die beiden am 28. Februar in ei- 
ner Hamburger SPIELOTHEK. Zeit: Etwa 
9.30 Uhr. Kurzes Handeschiitteln. Die Kan- 
didaten setzen sich ans Gerat ,Ihr komrnt 
also auf uber eine Million?' - Ja, so im 
Schnitt sind's 600.000 bis 800.000 Punkte. 
Einmal hat Rudiger die Million geschafft." - 
Aha! - „Dann wollen wir mal!" 
Die gelben bzw. blauen StrauBenkrieger 
rattern aus den treischwebenden Felsen. 



Und dann schreien auch schon die Geier. 
Der Punktestand der beiden ist bei den er- 
sten Wellen annahernd gleich. Mal hat Rii- 
diger (21) 2.000 bis 3.000 Punkte Vor- 
sprung, dann fuhrt Joachim (20). Wahrend 
des Spiels erzahlen uns die beiden Schuler, 
wie sie auf JOUST gekommen sind. 
Sie spielen seit etwa drei Jahren an Vi- 
deoautomaten, und nur an diesen. Macht 
zwei bis drei Stunden taglich oder umge- 
rechnet 200 bis 300 Mark im Monat. Im Au- 
gust '82 entdeckten sie den Automaten als 
Testgerat. Nach zwei Monaten hatten sie 
die richtige Strategie raus. 
„Das lauft nur im Team", meint Rudiger. Da- 
bei nutzt er die „Egg Wave", urn sein Punk- 
tekonto aufzubessern. Bei der .Gladiator 
Wave" wird's ganz kurz etwas hektisch. Die 



Geierkrieger tanzen im Hollentempo rauf 
und runter. Abwechselnd ticken Rudiger 
und Joachim die Gegner an und verwan- 
deln sie in Eier. Dann locken sie den letzten 
Geierkrieger gekonnt in die Falle: Rudiger 
laBt seinen Strauf3enritter aul der unteren 
Ebene entlangrutschen. Der computerge- 
steuerte Geierkrieger folgt ihm. Joachim ist 
mit seinem Kampen auch nach unten geflo- 
gen. Sie steuern die Vogel Richtung Lava, 
immer noch den Geierkrieger auf den Fer- 
sen. Dann eine schnelle Gegenbewe- 
gung: Aus der Lava kommt die Hand und 
packt den Gegner. 

Die beiden freuen sich und setzen die 
StrauBe vorsichtig auf der mittleren Ebene 
ab. Joachim postiert seinen ziemlich dicht 
am Rand, Rudiger, der links spielt, setzt ihn 
etwas mehr zur Mitte des fliegenden Fe!- 
sens. Joachim erklart, warum: „Auf Rudigers 
Seite steigen die Urvogel in anderem Win- 
kel aui Wenn er naher am Rand steht, tref- 
fen die ihn sofort beim Anflug." Auf seiner 
Seite ist der Winkel steiler. 
Und dann kommen die Urvogel in Staffeln. 
Krachzen. Greifen an. Werden getroffen. 
Das bringt Punkte. In unregelmaBigen Ab- 
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Punkfefroh 
bei Mr. Do 



standen lassen beide ihre Krieger kurzl 
hochfliegen, damit der gefangene Geier-I 
reiter in der Lavahand bleibt 
Rudiger kommentiert: .Entscheidend hier-| 
bei ist, nicht zu hoch zu iliegen." Er deutetl 
auf die beiden Plattformen links und rechts 
neben dem mittleren fliegenden Felsen. 
■Wenn man etwa uber diese Linie hinaus- 
kommt, ist der unten frei.' 
Inzwischen liegen die beiden punktemaBig 
gleich. Bei 360.000 legtloachim einen klei- ! 
nen Vorsprung hin. Kurz darauf hat Riidiger 
376.000 Punkte. Beim Stand von 402.000 
packt die Lavahand wieder einen Gegner, 
der nach bewahrtem Muster „reingelegt" 
wurde. Joachim pafit nicht auf, und so sam- 
meln beide in dieser Phase »nur" 118.000 
Punkte! 

Nach etwa dreiviertel Stunden SpaB wird 
Joachim etwas unaufmerksam. Er verliert 
nacheinander seine Krieger bis auf funf. 
Dann konzentriert er sich noch einmal, ob- 
wohl die linke Handschon verkrampft ist. Er 
schafft's als erster: Eine Million. 
Wir haben eine Menge Zuschauer bekom- 
men, denen nicht entgangen ist, daB da ein 
Fotograf am Automaten steht und mit scho- 




ner RegelmaBigkeit die Kamera betatigt 
Bei 1.113.050 Punkten ist das Spiel fur Jo- 
achim vorbei. Riidiger hat die Million auch 
schon geschafft, aber nur noch zwei Krie- 
ger ubrig. Und dann passiert's: Es gelingt 
ihm, einen der Geierritter uber die Lava zu 
locken. Die Hand packt unerbittlich zu und 
laBt nicht mehr los. Ein Punktesammeln oh- 
negleichen beginnt. Machen wir's kurz: 
Urn 10.42 Uhr laBt Rudiger leicht erschopft 
Aktionstaste und Steuerkniippel los. Punk- 
testand: 1.445.450 in der 58ten Welle. Das 
ist Rekord! 

.NICE JOUSTING", meldet der Computer 
via Bildschirm. „ENTER THY NAME MY 
LORD!" Bliebe nachzutragen, daB Rudiger 
sich vertippt, einen dummen Eingabef ehler 
macht. Mit dem Ergebnis, daB Joachim die 
Rekordliste anfuhrt. Aber es gibt ja Zeugen. 
Gluckwunsch! 
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Bei diesem beliebten 
Spiel kommt es neben 
Geschicklichkeit auf 
taktisches und strategi- 
sches Konnen des Spie- 
lers an. Wer das bringt, 
schafft Punktezahlen 
uber 100 000/ 
Graben Sie mit Mr. Do 
einen Graben, biegen 
dann ab und laufen un- 
ter einem Apf el durch. 
Der Apf el f allt in den 
Gang. Nun schieben 
Sie ihn so weit hoch, 
daB er in den nach 
oben fuhrenden Graben 
hineinragt. Die Monster 
sammeln sich am Apfel. 
Wenn Sie ihn jetzt be- 
wegen und sie beruh- 
ren, gibt's Punkte. (Im 
ersten Bild konnen so 




uber 8000 Punkte ge- 
sammelt werden). Vor- 
sicht: Die Monster ver- 
f arben sich nach eini- 
ger Zeit und wuhlen 
sich neue Gange! Ver- 
suchen sie immer, eine 
zusatzliche Spielfigur 
zu gewinnen. Bei jedem 
Bild lost sich aus dem 
„Extra"-Feld (oben) ein 
Buchstabe. Treffen Sie 
ihn, verf arbt er sich und 
wird als Bonuspunkt 



!TT> 

gewertet. Haben Sie al- 
le funf Buchstaben ge- 
troff en, bekommen Sie 
eine zusatzliche Spiel- 
figur. Im Zentrum, aus 
dem die Monster kom- 
men, erscheint bei je- 
dem Bild ein anderes 
Symbol (Torte usw.). 
Lauft Mr. Do durch die- 
ses Zentrum, kommen 
aus dem „Extra"-Feld 
ein Buchstabe und drei 
blaue Monster. Wichtig 
ist, den Buchstaben zu 
treffen, da die Monster 
sich dann in Apfel ver- 
wandeln. Besonders ho- 
he Punktzahlen ermog- 
licht der Diamant, der 
in einem Apfel verbor- 
gen ist und ganz will- 
kurlich fur einen kur- 
zen Zeitraum auftaucht. 
Beruhrt Mr. Do den Ap- 
fel, sammeln Sie 8000 
Punkte. 
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Von GERHARD PIEL 
Es ist Mitternacht. Ein schwarzer metallener Greifarm erfaftt urplotz- 
lich die weiBe Dame. Sie ist so erschrocken, daft kein Schrei von ih- 
ren Lippen kommt! Tatenlos sieht ihr Gemahl zu, wie sie davon 
schwebt - das ist doch nicht 2x1 fassen. Ein Krimi oder ein utopischer 
Film? Nein bewahre, bei Gerhard Piel wird Schach gespielt. 



Trotz spater Stunde hat der NOVAG 
CHESS ROBOT ADVERSARY wie- 
der zugeschlagen. Schach-Faszina- 
tion? Nein, dann doch mehr technische Fas- 
zination, aber auch ein wenig Beklemmung. 
Wie genau kann man doch heute schon 
Programmablaufe steuern. Nur die Auto- 
play-Taste ist zu driicken und mit leisem 
Summen wird der Greiiarm Zug um Zug im 
Selbstspiel Ziehen, bis eine Partie beendet 
ist. Dann stellt er die Figuren von den Park- 
flachen wieder in die Anfangspositionen 
zuruck, und das Spiel beginnt erneut. Und 
wem dieses alles als Aktion noch zu wenig 
ist der kann die Emotionstaste driicken. Mit 
Bewegungen des Greifarmes, der Finger, 
verschiedenen Tonen und Lichtsignalen 
versucht der ROBOT, den Spieler abzulen- 
ken und zu verwirren, denn gegen das 
Monster konnen Sie natiirlich auch selbst 
eine Partie Schach spielen. 
Ubrigens: Bereits im September 1980 wur- 
de der Presse der erste elektronische 



APPLIED CONCEPTS INC. USA 
Vertrieb: Sandy Electronic, Widen- 
mayerstr. 49, 8000 Miinchen 22 




Die nun schon sehr bekannten MGS-Ma- 
schinen konnen wiederum mit einem 
neuen Modul in der Spielstarke verbessert 
werden. Das 24 K Modul STE1NITZ EDI- 
TION 4 master chess ist eine Kombination 
aus schon bekannten alteren Modulen, so- 
wie zusatzlichen Strategien und Programm- 
fortschritten. Wann die angekiindigte 
4 MHz-Maschine erhaltlich sein wird, konn- 
te mir noch nicht gesagt werden. 
DESTINY Mini Master ist ein preiswerter 
Schachcomputer mit einer ausgezeichne- 
ten Spielstarke. Eine verbesserte Version 
soli umgehend herauskommen. Uber San- 



Schachroboter der Welt, mit der Bezeich- 
nung BORIS HANDROID, vorgestellt. 
Die Sauregurkenzeit aui dem Schachcom- 
puter-Sektor hat wieder begonnen. Gah- 
nende Leere in den Kaufhausem, wo vor ei- 
nigen Wochen noch die Stande mit den 
Schachcomputern umlagert waren. Aus- 
stellungen und Messen sind in vollem Gan- 
ge. Alles wartet aui die neuen Serien fur das 
Jahr 1983. 

Auf dem Schachcomputer-Sektor hat sich 
eine rasante Entwicklung vollzogen. Einer- 
seits wollen die bereits to Markt etablierten 
Hersteller ihre Stellung festigen und ande- 
rerseits drangen Neulinge nach, und versu- 
chen, auf diesem Absatzgebiet ein Wort- 
chen miteureden. Wie wollen die Renner 
der letzten Saison und die Neuheiten der 
34. Intemationalen Spielwarenmesse 
Ntirnberg Revue passieren lassen. Zwei Fir- 
men waren auf der Messe nicht vertreten, 
aber auch sie wurden von mir befragt. 




dy Electronic kann man aufierdem ein vol- 
lautomatisches Edelholz-Schachbrett TSB 
IV-LA REGENCE beziehen. Das komplet- 
te Gerat hat Turnierabmessungen und ist 
sehr komfortabel ausgestattet. Die Tasten- 
beschriftung ist erstmalig in deutscher 
Sprache. 

Eine wesentliche Steigerung der Spielstar- 
ke kann durch Austausch und Erganzung 
des Programms und des Mikroprozessors 
auf hohere Geschwindigkeit erreicht wer- 
den. Ein Fach im Boden macht dieses mog- 
lich. 

CONCHESS 

Vertrieb: Consumenta Computer, Dry- 
galski Allee 33, 8000 Munchen 71 

Die Schachcomputer CONCHESS ES- 




CORTER, CONCHESS AMBASSADOR 
und CONCHESS MONARCH zeichnen 
sich durch unterschiedliche Grofie und 
Verarbeitung aus, bei zur Zeit gleicher 
Spielstarke der Gerate. Die Firma teilt mit, 
daB to Fruhjahr 1983 eine zusatzliche zwei- 
te Computer-Cassette fiir die jetzt erhaltli- 
chen Gerate herausgebracht wird. Ob da- 
mit die doppelte Spielstarke erreicht wird, 
werden wir testen. 

Fidelity Electronics Ltd. USA 
Vertrieb: Fidelity Electronics, Bron- 
nerstraBe 11, 6000 Frankfurt 1 




PRESTIGE CHALLENGER, der .Rolls 
Royce" unter den Schachcomputern. Der 
zur Zeit starkste Schachcomputer auf dem 
Markt, aber mitDM 4.500,- auch ein wahr- 
haft furstlicher Preis. 




f idelitys Hit to Jahre 1982 war der CHESS 
CHALLENGER SENSORY 9 mit den Eroff- 
nungsmodulen CB 9 und CB 16. Der MINI 
SENSORY mit Batteriebetrieb ist immer zu 
einer Partie bereit. 

Wenn Ihr „9"-er in einen vollelektronischen 
Sensorcomputer umgeriistet worden ist, 
sieht der SC 9-Playmatic von Fidelity Elec- 
tronics so aus. Die angekiindigte Modulse- 
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ELITE „S" AUTO-SENSORY 
Auf diesen Computer kann man neugierig 
sein. Wir werden uber Spielstarke und 
Preis in der nachsten Ausgabe berichten. 




Folos: Halie, Sandy Electronic, Coniumento, Milton Bradley. Fidelity Ele 



Der Poppy-challenger von Fidelity Electro- 
nics ist fur Anfanger und Kinder konzipiert 
und in verschiedenen Farben zu haben. 

Hegener + Glaser GmbH. 
Arnulfstr. 2, 8000 Miinchen 2 

Hegener + Glaser ist die erste deutsche 
Firma, die einen Schachcomputer mit Spit- 
zenspielstarke auf den Markt brachte. 



So den Mephisto ESB H/6,1 MHz, ein voll- 
elektronischer Schachcomputer in Tumier- 
groBe. 
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Unterwegs immer dabei und durch Batte- 
riebetrieb stets spielbereit der Mephisto Ju- 
nior und Mephisto II. 

Der Pressemitteilung 2/83 kann entnom- 
men werden, daB seit uber einem lahr an ei- 
nem neuen Programm gearbeitet wird, 
welches voraussichtlich im September 
1983 auf den Markt kommen wird. Die Ver- 
besserungen des neuen Mephisto III sollen 
erheblich sein. Wir sind auf die Entwicklung 
gespannt. 

MILTON BRADLEY GmbH. 
Waldstr. 49, 8510 Furth/Bayem 

sorgte auf der NurnbergerSpielwarenmes- 
se fur eine kleine Sensation. Presse und 
Fernsehen berichteten daruber. Man kann 
die Schachfiguren auf dem Grand Master 
auch ohne Greifarm bewegen. 
Wie das beim MILTON Schachcomputer 
genau vor sich geht, kann ich noch nicht 




genau sagen. Die geschlagenen Figuren 
werden auch auf seitlichen Parkflachen ab- 
gestellt. Interessant ist, die Bewegung der 
Springer zu verfolgen. Die vor dem Sprin- 
ger stehende Figur macht Platz und geht 
dann auf ihre Ausgangsposition zuriick. 



NOVAG Industries Ltd., Hong Kong 
Vertrieb: Zens GmbH., Nomenstr. 11, 
8500 Nurnberg 40 




Schach und Technologie in brillanter Ver- 
bindung, so prasentiert sich der NOVAG 
CHESS ROBOT ADVERSARY. 




Beeindruckend stark: NOVAG SAVANT II 
und NOVAG SAVANT Royale. Der .Roya- 
le" ist das Flaggschiff des Hauses NOVAG. 
Mit seinem 32 K Programm bringt er bei ei- 
ner 7.5 MHz Taktfrequenz hohe Rechen- 
geschwindigkeit. 




Der NOVAG SENSOR DYNAMIC hat ein 
austauschbares 8 K Programm und kann bis 
zu 16 K erweitert werden. 




Der Welt kleinster Schachcomputer mit 
Sensor-Betaiigung ist der NOVAG MI- 
CRO II. NOVAG CHESS PRINTER und 
NOVAG QUARTZ sind Zubehorteile, die 
an die Gerate angeschlossen werden kon- 
nen. 

NOVAG CONSTELLATION neues 16 K 
Programm. Die Firma schreibt von uberra- 
genden Spieleigenschaften. Wir werden 
versuchen, Ihnen so schnell wie moglich in 
den nachsten Folgen dieser Schachcom- 
puterreihe uber dieses Gerat zu berichten. 

OMIKRON ELECTRONIC GmbH. 
Hallerstr. 70, 2000 Hamburg 13 

Die zweite deutsche Firma, die einen 
Schachcomputer auf den Markt bringt. Das 
komplette System des Schachcomputers 
BOGOL besteht aus zwei Einheiten: dem 
eigentlichen Schachcomputer BOGOL 
5.50 und dem grofien Sensor-Schachbrett 
in Naturholz und in TurniergroBe BOGOL 
ASB. Beide Gerate werden durch ein 
Computerkabel miteinander verbunden. 




In der Computersprache spricht man von 
einer Trennung von Zentraleinheit und Pe- 
ripherie. Wie mir die Firma mitteilte, wurde 
mit der Produktion begonnen. 



SciSys-W Ltd. Hong Kong 
Vertrieb: Electronics International 
Deutschland GmbH., Augustinusstr. 
7-11, 5020 Frechen-Konigsdorf 

Der Hersteller bietet die grof3te Palette von 
Schachcomputem auch zum Teil der unte- 
ren Preisklassen an. CHESS CHAMPION 
MARK V: Das langerwartete Sensor- 
Schachbrett wird nun doch noch geliefert, 
mit der sogenannten Figurenerkennung 
wird es aber wohl nichts werden. 
Mit einem neuen Modul „Mark VI Philidor" 
werden Sie bald Direm Gerat eine hoffent- 
lich wieder hohere Spielstarke einhauchen 
konnen. 

Viele schon bekannte Gerate haben nur 
geringftigig ihr Aufieres geandert und wer- 
den nun mit neuem Namen angeboten. So 
heifit zum Beispiel der .junior chess" jetzt 
GRADUATE CHESS, und aus dem .Sena- 
tor Chess" wurde der EXECUTIVE CHESS. 
Insgesamt werden zur Zeit zehn Gerate im 
Prospekt gezeigt. Das Spitzengerat soli dert 
.Prasident Chess" sein. *• 




So ist es richtig 

In TeleMatch 2/3 sind die Bildunterschrif- 
ten auf Seite 73 vertauscht worden. L No- 
vag SAVANT, Chess Printer, Novag Quartz 
Chess Clock, Herst.: Novag Industries, 
Hong Kong; 2. Mephisto ESB H/6,1 MHz 
Mephisto Junior, Herst : Hegener u. Glaser, 
Miinchen; 3. GGM m. Modul Steinitz, Edi- 
tion 4 Destiny Mini Master, Herst.: Applied 
Concepts, USA; 4. Chess Champion Mark 
V, Herst.: SciSys-W Ltd., Hong Kong; 5. 
Chess Challenger .Prestige", Chess Chal- 
lenger .9", Herst. : Fidelity Electronics, USA. 
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Interton VC4000 zu verkaufen 
mit folgenden Spielcassetten: 1, 2, 
3, 4, 5, 7, 9, 19. Alles zusammen fur 
nur DM 350,-. Reinhard Sem- 
britzki, Alemannenstr. 8, 7519 
Walzbachtal 1. 

ATARI 400/800-Software, 

Tausch und/oder Verkauf! Liste 
anfordern! Bitte Riickporto u. ei- 
gene Software-Liste beilegen!! 
Jiirgen GraBl, Rintheimer Haupt- 
str. 33, 7500 Karlsruhe 1. 
Zu verkauf en: ATARI, VCS Te- 
lespiel mit 26 Programm-Cass. + 
Zubehor. Neuwert ca. DM 3.300- 
geaen Gebot zu verkaufen. Tel. 
040/217579, Liste kann ange- 
fordert werden. 



Pitfall: Der groBe Renner! (Acti- 
vision/ATARI-System) DM 125,-! 
Bitte Scheck senden (DM 125,-) 
oderNN (DM 128,20). R.Sommer 
(Telespiel-Versand), Hans-Bock- 
ler-Platz 1, 4330 Mulheim-Ruhr 1. 
Mattel: Kampfer melden sich ge- 
falligst bei der STAND ARTE. 
Reinald Kalb, Auf der Warte 29, 
6367 Karben 1. Jungs, da lauft ein 
Riesending: Ich sag nur eines:. 
Amerika! 

ATARI 400/800 USA-Softwa- 
re Spitzenspielprogramme, 
Tausch und/oder Verkauf. For- 
dern Sie Liste an: Torsten Hill- 
mann, Unterer Laubberg 13, 8701 
Rottingen. 



LETZTE MELDUNG AUS BERLIN 

Tele Play die neue schnelle Bezugsquelle ist da! 

Tele Play ist Spitze! Rundumangebot fur den Teleplayer 

z. B. Atari, Intellivision, CBS u.v.m. 
Tele Play bietet Kauf und Tausch zu (un-)moglichen Kondis!! 
Tele Play schneller geht's kaum. Tele Play-Info anfordern! 
Tele Play, M. Kamm, Ortolanweg 26, 1000 Berlin 47 



Video Computer VC4000 v. 

Interton mit 2 Spiel-Cass. „Space 
Invaders" und „Super Invaders" 
fiir DM 250,- VB zu verkaufen 
(neuwertdg). Peter Schlomer, Dil- 
lenburgerstr. 24, 5000 Koln 91. 
Verkaufe ATARI-Cassetten: 
Pac Man, Soccer, Missile-com- 
mand, Space-Invaders, Space 
War, Video pinnball, Street-Racer, 
Starmaster. Alexander Katlun, Tel. 
040/5205899. 

ATARI 400/800 Programm 
zum Betiteln von Videocassetten 
- auf Cassette benotigt werden 
IGK, Udo Elger, Tel. 05923/ 
4016. 

Verkaufe ATARI VCS mit Joy- - 
sticks und 3 Casss. fiir DM 450,-; 
Neupreis: DM 632,50 (Gerat ist in 
bestem Zustand). Dieter Weisser, 
Tel. 07 61 / 7 44 66 ab 19.00 Uhr, 
montags bis freitags. 

Verkaufe ATARI Cassetten - 

nicht alter als 5 Monate und eine 
Tigervision-Cass. Pac-Man fur DM 
90,- und Berzerk/Space Invaders 
fiir DM 80,-. King Kong fiir DM 
80,-. Tel. 05608/1397, Lars 
Weide. 



Verkaufe ATARI-Telespielcass. 

Defender, Pac-Man, Yars Reven- 
ge, Dodge Em, Adventure, Aste- 
roids, Missile Command, Star Rai- 
ders, Space Inv v Pitfall, Atlantis, 
Tastatur u. ATARI-Telespiel je 
nach Preisangebot Ruf en Sie bitte 
aa W. Berger, Weideweg 4, 
8504 Stein, Tel. 09 11 / 68 24 59. 

Verkaufe sehr preiswert Video 
Computer VC 4000 von Interton 
mit 3 Cassetten. Telefon 22 43 / 
36 15 (Gerat ist gut erhalten!) 

Kaufe allerlei Cassetten fur 

ATARI VCS. Angebote an H. Biir- 
kle, Seestr. 23 a, 7035 Walden- 
buch, Tel. 071 57 / 83 37. 

'Telespiel-Spafi, zu Mini-Preisen, 
Sie sparen 10,- DM pro Cassette 
(ATARI-System). Gratisinforma- 
tion AT 4 anfordern. R Sommer, 
Video Versand, Hans-Bockler- 

_ Plate 1, 4330 Mulheim 1. 

Telespiele von ATARI, Imagic, 
Activision und Parker fur das ATA- 
RI-System zu SUPERPREISEN! 
Farbprospekte gegen DM 1,50 in 
Briefmarken von Fischer Direkt- 
Versand BreitbrunnerStr. 4, 8031 
Seefeld 2, Tel. 81 52 / 7 88 47. 



NEU! NEU! NEU! NEU! NEU! 

COLECO VISION! 

Das Videospiel der Super- 
lative (TeleMatch 2/3) 
lieferbar ab Mai/Juni 

Einfuhrungs- 
sonderpreis!!! 
jetzt bestellen 

bis 15. Mai 

statt 549- 
nur 519- 

incl. Cass. DonkeyKong 



DonkeyKong fur Atari 139,- 
fiir Intellivision 149,- 
Modul 1 z. Absp. von 
Atari Cassetten 288,- 
Modul 2 Rennfahrer Cockpit 
mit Cassette 3-D 288- 
Cass. Smurf (Schlum.) 139,- 
auch fiir Atari 139,- 
Cass. Zaxxon 3-D 1 69, - 
u.v.a Weiter lieferbar grofJes 
Videospielangebot und Elek- 
tronikartikel, Computerspiele 
bei BHK Elektronik Versand 

Klausenburgerstr. 166 

6100 Darmstadt 



DIE NEUESTEN TELESPIELE! 

Ab sofort lieferbar von PAR- 
KER: REACTOR, ACTION 
MAN, STAR WARS-JEDI ARE- 
NA je DM 137,- Oder TAPE 
WORM von SPECTRAVISION 
DM 109,-und, und, und ... 
Spiele fur alle Systeme liefer- 
bar. Kostenl. Gesamtpro- 
gramm bei : JUGE-Versand Ch. 
Gegner, Altstadterstr. 9, 753 
Pforzheim, Telefon (07231) 
35 7120. Fragen Sie auch 
nach unseren gunstigen Club- 
Bedingungen, mit denen Sie 
noch preiswerter einkaufen 
konnen. Parker und Spectravi- 
sion passend zu ATATRI VCS. 



Mattel: Kampfer melden sich ge- 
falligst umgehend bei der STAN- 
DARTE. Reinald Kalb, Auf der 
Warte 29, 6367 Karben 1. lungs, 
da lauft ein Riesending : Ich sag nur 
eines: Amerika! 



Sei kein Frosch! Bestell einen 
Frogger von Parker fur den ATA- 
RI! Nur DM 120,- (Scheck) oder 
DM 125,- (NN). Gultig bis Ende 
April. R. Sommer (Telespiel-Ver- 
sand), Hans-Bockler-Platz 1, 4330 
Mulheim 1. 

Verkaufe ATARI 400 und US- 
Software. M. Glitsch, Tel. 71 52 / 
47643. 

ATARI 400/800. Spiteensoft- 
ware! Reichhaltiges Angebot - 
brandneue Programme aus USA 
- kostenlose Liste anfordern bei S. 
Strauss, Hannoversche Str. 51, 
3100 Celle. 

ATARI 400/800 USA-Softwa- 
re Spitzenspielprogramme, 
Tausch und/oder Verkauf. For- 
dern Sie Liste an: Torsten Hill- 
mann, Unterer Laubberg 13, 8701 
Rottingen. 



j— Was Telespieler wiinschen — ^3 



^ Atari — Spectravision — Apollo 
jjj Imagic — Tigervision — Activision 
<D Parker — und lauf end Neuheiten 

W 



— Wir haben es — 
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Video- und Computerspiele Spezialversand 
Hannoversche Str. 26, 3200 Hildesheim 
Fordern Sie Gratiskatalog KV an. 



NEU: FROGGER & sofort lieferbar! 

Ein Super-Hit unter unseren Elektronikspielen. Der Spieler tuhrt den Frosch mittels eines Steuerkniippels durch das 
Spielleld. Auf dem Wege von der Wiese am unteren Spielfeldrand bis zu den Hohlen am FluB oben versucht er alle lauernden 
Gefahren zu umgehen und so viele Punkte wie moglich zu erzielen. Wichlig tur geplagle Eltern: abschaltbarerTon. 
LINDY-Computerspiele, die Richtigen, die Gefragten. Informieren Sie sich ausfuhrlich bei: 
LINDY-Eleklronik GmbH, Postfach 14 28. 6800 Mannheim 1, Telefon 06 21 / 2 68 51, Telex 4 62 060. 



LINDY = 50 Jahre Erfahrung - Qualitat - Garantie - Service 
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HeiBe Super- 
Computer-Angebote 
fiir Telespiel-Fans: 



ATARI 400 - 16K RAM DM 990- 
ATARI 400 - 48K RAM DM 1.350- 
ATARI 800 - 48K RAM DM 1.990- 
ATARI 

41 0-Prg. Recorder DM 280- 

SUPEP, JOYSTICK 

p. Sick. DM 109- 



PROTECTOR II, SLIME, 
PICNIC PANORANOIA, 
CLAIM JUMPER - Viele 
Programme auch auf 
Cassette - nur DN 85,-! 
Gesamt-Liste mit aktuellen 
Tagespreisen anfordern. 
Lieferung per Nachnahme 
zzgl. Postgebuhren 
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READY-Versand, Innocentiastr 31, 
2000 Hamburg 13. Telelon (040) 4 106002 



20.000 COMICS zu verkau- 
fen! HIT, TOP, Dlustrierte Klassi- 
ker, Bildschirmklassiker, MAD ab 
Nr. 1, MARVEL-Superhelden 
(USA und Deutschland), DC-Co- 
mics, viele Raritaten. AuBerdem 
OriginaJ Artwork. Liste gegen 
DM 2,- in Briefmarken von Comi 
Contact, Schrotteringksweg 9, 
2000 Hamburg 76. 



US-Fruchtetiketten (Original-" 
lithografien) in verschiedenen 
Grofien und Motiven. DM 30 bis 
DM 90. Liste anfordern bei Comi 
Contact, Schrotteringksweg 9, 
2000 Hamburg 76. 

HOLOGRAMME gefallig? Ha- 
ben wir in unterschiedlichen 
GroBen und Preisen. Liste gegen 
DM 2,- in Briefmarken von Comi 
Contact, Schrotteringksweg 9, 
2000 Hamburg 76. 

Verk. fiir Philips Telesp. 
G7000 folgende Cassetten: Nr. 
2, 4, 10, 11, 25, 29, 32, 24 je DM 
49,-. Wer tauscht ATARI Telesp. 
gegen G 7000 mit 14 Cass.? H. 
Cromm, Zum Birkenkopf 16, 6290 
Weilburg 6. 

Die ROBOTERPARADE bei 

Ihnen daheim? Sicher! Wir ha- 
ben einige wenige japanische 
SUPER-Bausatze aufgetrieben. 
Liste anfordern bei ComiContact, 
Schrotteringksweg 9, 2000 
Hamburg 76. 

Verkauf e ATARI Cassetten - 

nicht alter als 5 Monate und eine 
Tigervision-Cass. Pac-Man fur DM 
90, - und Berzerk/Space Invaders 
fur DM 80,-. King Kong fur DM 
80,-. TeL 56 08/ 13 97, Lars 
Weide. 

Verkaufe ATARI'S Space Inva- 
ders DM 70,-, Asteroids DM 75,-, 
zusammen DM 135,-. Star Raiders 
DM 119,-. Alle 3 Cassetten fiir DM 
240,-. Angebote an Markus Don- 
ner, 1000 Berlin 52, Tel. 030/ 
853 53 08. 



TeleMatch-Markt 

Kleinanzeigen kosten pro Zeile DM 3.50 (mit Wortzwiachenraumen maximal 30 An* 
schlage). Der Mindestpreis pro Anzeige betragt DM 21,—. Veroffentlichung erfolgt nur 
bei Vorkasse durch (Jberweisung auf das Goschaftskonlo (siehe Impressum) oder 
durch Einsendung eines Schecks an den Verlag 
ANZEIGENAUrTRAG 

Zur Verotfontlichung im nachsten TeloMatch Hefl 

BtJberweisung auf das Geschaftskonto is! erfolgt 
Scheck anbei (bilte ankreuzen) 

Name , . , . — - 

Stadt ( J 

Strafie 

Mein Textwunsch: 

(bille pro Buchataben und Zwischenraum jeweils ein Kastchen benutzen) 



(Falls Raum nichl ausreicht, bilte eigenes Blatt verwenden!) 
Datum/Unterschrift 



Das dies 
bringt Ihnen 
dasnachste 
TeleMatdi: 

ImTest 

Die neuen Cassetten von Com- 
maVid, Activision, Atari, Intellivi- 
sion, Interton und Philips 




ATARI bringt die Dis- 
ney-Stars 

Das kann ja heiter werden: Mik- 
ky Mouse, Donald Duck und 
der Rest der Entenhausener 
Sippe sind Hauptdarsteller der 
neuen Videospiele 

Gewinnen Sie mal 
wieder! 

Aktion I: Das RESENDING. 
Wer schreibt das Home Com- 
puter-Programm, das den Re- 
versi Challenger schlagt. 
1. Preis: 14 Tage in die USA 
Aktion II: Das EXTRADING 
TeleMatch verlost drei Video- 
spiele und Zig neue Cassetten 

Kommandozentrale 
fur Konner 

Das ist ein Ding: TeleMatch hat 
einen Joystick-Port entwickelt. 
Zum Nachbauen. Dazu eine 
handverlesene Auswahl neuer 
Joysticks 



VECTREX — Der K6- 
nig unter den Video- 
spielen 

Supergrafik, eigener Bild- 
schirm, Wahnsinnsspieltempo. 
Wie gut ist dieses System denn 
wirklich? 

INTELLIVISION un- 
ter der Lupe 

Wurde ja langsam Zeit, den 
Newcomer von 1982 mal richtig 
zu testen. Das haben wir getan 



9 So haben Sie gewahlt - und 
gewonnen 

Die aktuelle Videospiel- 
HITPARADE 

# FlirMnger schlagt wieder zu 

# Strategie & Taktik 

Mehr Tips von Frank Tetro jr. 
9 Computerspiele 

# Computerprogramme 
9 TeleMatch News 

. . . und vieles andere mehr 



Heft 6/7 ist ab 305.83 
uberall imZeitschriften' 
handelzu haben 
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Videospiele von Philips" 






Ihr Fernseher wird zum turbulenten Spielplatz! 

Mampfer hasten iiber die Mattscheibe. Weltraum- 
Monster greifen die Erde an. Rennwagen flitzen 
kreischend um die Kurven. Im Urwald sind die Affen 
los... Schon uber 40 Action-Cassetten garantieren bei 
Philips tollste Abenteuer. 
Kommando-Pult mit Multi-Sensor-Tastatur! 
Mit dieser einzigartigen Bedienungseinheit kbnnen Sie 
Spielflachen andern, Handicaps einbauen, das Tempo 
beschleunigen - ja sogar ganze Cassetten selbst 



programmieren. Einfach an TV-Antennenbuchse an- 
schlieBen, Videospiel einschieben, und ab geht's in die 
Welt phantastischer Moglichkeiten. Spielen, kampfen, 
lernen, rechnen, musizieren: ein Spaliprogramm mit 
standigen Neuheiten. 

Der Fachhandel erwartet Sie zum Probespiel! 

Testen Sie die Spitzenqualitat Und werden Sie Mitglied 
im Commander-ROM-Club: eigene Club-Zeitschrift, 
spezieller Club-Shop, groBe Wettbewerbe Informationen: 
Philips Videospiele, Postfach 10 14 21, 2000 Hamburg L 

Videospiele von Philips 



* 



* a 



m » ,0. .0 . ,0 ,t) 



0000000 t'-,0'.-j0: 



000000001 
00000000 

t. r- * * 0- -i 

0,0 

'0 0; '0/0 i 

0. 0' #■ -0 



.0 0' '0 .'.0 I 
000000000 
^0000000001 





■0 ' 
I; 0.0 .0 



I 0-.0 0000000000 00 
00000000 00000000k 



0- "0. 0. 0- 
< ■0_0''0f :0-'.0:..0. '0 :. 0' * * *l 

0:0 0-0 ' 0-0 " 
K 0. 0:0.0 0.0- 0- *. 0.0 0'..0 0'0 0\ 
•0r-0 0000 000000000 0: 
I 0:0 0-0 * 

0000 0000000 00000 
0_ 

r 











MBQ 


















\ 






1 




F»"ii'>[«TJiiiiI»I3i 



1 



